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Yiiksek Lisans

GRAFIK TASARIM BAGLAMINDA MATEMATIGIN
OYUN TASARIMI iLE GORSELLESTIRILMESI

Mustafa Ozeren

Yasar Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii

Grafik Tasarim Tiirkce Tezli Yiiksek Lisans Program

Grafik tasarim igerisinde dolayli ya da dogrudan matematik ile iligkisi bulun-
maktadir. Oran, sembol, renk degerleri gibi konular igerisinde sayisal olarak da ol-
clilebilinen estetik kurallar grafik tasarimi etkilemis ve degistirmistir. Matematiksel
oranlar igerisinde en bilinen olani ise altin orandir. Altin oranin sanata olan etkisi gibi
ayrica grafik tasarima da etkisi bulunmaktadir. Bir¢ok grafik tasarim alaninda altin
oran gozlenmektedir. Ayni sekilde bilgisayarlarin giinliik kullanimlarinin artmasiyla
yeni tasarim alanlar1 ortaya ¢ikmustir. Fraktallar ise 1904 yilinda Mandelbrot tarafin-
dan ortaya atildiginda bir geometrik agiklama araci olarak goriilmekteydi. Fraktallar
cok fazla karmagik bir yapiya sahip olduklar i¢in gorsellestirilebilmeleri ancak bil-
gisayar kullaniminin yayginlasmasindan sonra olabilmistir. Gorsellestirilmelerinden
ortaya ¢ikan imgeler sonucunda tasarimcilar fraktallara gérsel bir alan olarak da bak-

maya baglamiglardir.

Formiillerin gorsellestirmesine ek olarak ise, oyun tasarimlari sdylenebilir, ¢e-
sitli formiiller ve kodlamalar sayesinde gorsel olarak ortaya ¢ikan veri biitiinleri ve
gorsel Ogeler tasarim agisindan zengin bir alan ortaya ¢ikartmislardir. Oyun tasarimi
tarihsel siireci boyunca hizli gelisen ve hala gelismeye devam eden bir sektordiir. Oyun
yapimcilari stirekli olarak yeni tarz oyunlar ¢ikartmaya ¢alismakta, oyuncuya ise en
iyi deneyimi hangi sekilde sunmalar1 gerektikleri arasinda arastirmalar yapmaktadir-
lar. Oyuncular sadece artik sadece oyunun igerisindeki gorsellik ya da oyunun sadece
icerik kismima bakmamaktadirlar. Oyuncuyu oyun igerisinde devamliligini saglaya-

bilmesi i¢in oyun i¢i gorsellerin yani sira, senaryo yapisi, oyun disinda oyun ile ilgili

il



tirtinlerin tasarimi, gergek diinya da oyun ile etkilesim gibi konular ortaya ¢ikmaktadir.

Oyun igerisindeki veri gorsellestirilmesi kavramlar1 da incelendiginde goriil-
mektedir ki, oyunlarin olusturdugu veri setlerinin ortaya ¢ikmasi bunlarin islenerek
oyunculara iletilmesi gerekmektedir. Veri setlerinin gorsellestirilmesi de belirli gorsel
kurallar ve yasalara dayanmaktadir. Oyun tasarimi icerisinde ise gorsel zenginligin
yani sira, oyun icerisindeki oyuncuyla oyun arasindaki veri iletiminin basar1 sekilde
saglanmasindan gectigi gorlilmektedir. Bu ise basarili bir gorsellestirme sonucunda

ancak saglanabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Altin Oran, Fraktallar, Oyun Tasarimi, Veri Gorsellestirilmesi
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ABSTRACT

Master Thesis

MATHEMATICS IN THE CONTEXT OF GRAPHIC DESIGN,
VISUALIZATION WITH GAME DESIGN

Mustafa Ozeren

Yasar University
Institute of Social Sciences

Master of Art and Design Turkish Master Program Thesis

In graphic design, there is direct or indirect relationship with mathematics. The
aesthetic rules that can be measured numerically in subjects such as ratio, symbol, co-
lor values have affected and changed the graphic design. Among all the mathematical
ratios, golden ratio is the most common and popular one. The golden ratio has the effe-
ct on graphic design such as its effect on art and it is also be observed in many graphic
design areas. Likewise, with the increase of the amount of daily compute usage, new
design fields have emerged. On the other hand, in 1904, when the fractals were laid
out by Mandelbrot, they were seen as geometric description format. However, due
to fractals’ complex structure, they can only be visualized after the extensive usage
of computers. As a consequence of the visualizations, designers had began to see the

fractals as a visual field.

Game designs can be the example in addition to visualization of formulas.
Due to various formulas and codings, visually occurring data integrations and images
have revealed enriched design area. The game design is a sector that develops rapidly
throughout its historical process and is still evolving. Game designers are constantly
trying to publish new styles and offering the best experience to the player. Gamers are
not interested in only the visual quality or content within the game anymore. In order
to ensure the player’s continuity in the game, in addition to visuals, the subjects such
as scenario, design of the products related to game and the interaction between real

world and the game also gained importance.



If the concepts of data visualization within the game are examined, datasets made
by the games should be come up and transmitted to players by processing them. The
visualization of datasets also based on certain visual rules and laws. In addition to the
visual richness in the game design, providing the data transmission between the game
and the player also important and those can be managed by the result of the successful

visualization.

Keywords: Golden Ratio, Fractals, Game Design, Data Visualization
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GIRIS

[k caglardan bu yana sanatin ilk olusumlarindan itibaren cesitli alanlardan et-
kilenmistir. Matematik ve sanat yiizeysel olarak bakildiginda birbirlerinden ayr1 bir ¢a-
lisma alan1 olarak goriilebilmektedir. Ancak evrensel degerlerin anlamlandirilmasinda
ve bicimlendirilmesinde kullanilan alanlardir. Dogay1 bigimsel ifadesinde gorsel sa-
natlar kullanilmigtir. Matematik ise dogay1 sembollerle anlasilir hale getirmistir. Daha
sonrasinda estetik gibi kavramlarin ortaya ¢ikisi ve estetik kavraminin sanatin sekil-
lenmesindeki 6nemi, matematiksel olarak 6l¢iilebilir olusu, matematik ile sanat arasin-
daki iliskiyi yeniden sekillendirmistir. Teknolojinin gelismesiyle yeni sanat ve tasarim
alanlar1 ortaya ¢ikmistir. Yeni ¢ikan bu tasarim alanlari igerisinde estetik, matematik
gibi kavramlar hangi sekillerde karsimiza ¢iktig1 arastirilmistir. Tezin ana konusu ise,
giliniimiiz ylizyilinda sanatin ve tasarimin ¢esitli dallara ayrilmis olmasi ve bunun sa-
yesinde ortaya ¢ikan yeni tasarim alanlari ile matematigin iliskisini sorgulamaktadir.
Tez igerisinde bilgisayar destekli tasarimin matematiksel ve tasarim yoniinden deger-

lendirilmistir. Yapilan tez ¢aligsmasi, bir literatiir arastirmasina dayanmaktadir.

Calisma igerisindeki ilk boliimde, matematigin sanatlarla olan iligkisi incelen-
mistir. Plastik sanatlar, mimari, heykel gibi konularda matematik iligkisi arastirilmistir.
Yapilan ¢alisma da 6zellikle altin oran {izerinde durulmus, altin oranin modern sanatlar
lizerinde etkisine dikkat ¢ekilmistir. ilerleyen dénemlerde postmodern sanat 1s1ginda
ve bilgisayarin giinliikk kullanima etkisi arttig1 donemlerde Mandelbrot tarafindan or-
taya atilan fraktallarin sanat i¢erisinde yapmis oldugu etki ¢aligmada islenmistir. Frak-
tallarin sanatsal bir yaklagim olarak matematigin dogrudan iliskili bir yap1 sergiledigi
gozlenmistir. Fraktallar hem gorsel olarak estetik bir kompozisyon olustururken bunu

formiillerle ve diyagramlarla yapmaktadir.

Ikinci boliimde ise, bilgisayar oyunlarmin matematik temelli yapilardan olus-
mas1 ve oyun tasarimi icerisinde de gorsel tasarimlarin yer buldugu bir alan oldugu
icin, oyun tasarimi ile ilgili olarak ¢esitli arastirmalar yapilmistir. Yapilan ¢calismada
oyun hakkinda tarihsel bilgiler, oynaniglarina ve yapilarina gore oyun tiirleri, oyun

tasarimi igerisinde kullanilan gorsellerin tasarimlari iizerine bilgilere yer verilmistir.

Ugiincii boliimde, sayisal veri akist olan veri gorsellestirmesinin oyun tasarimi

ile olan iliskisinden bahsedilmistir. Oyun igerisindeki verilerin iletimi, oyuncular tara-
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findan algilanis1 gibi konularin yani sira ek olarak, veri gorsellestirme, gorsel tasarim-
da veri gorsellestirme, infografikler, oyun icerisindeki verilerin gorsellestirmesinde

kullanilan gorsel anlatimlar gibi konulara da yer verilmistir.

Matematik ve sanatin i¢ i¢ce oldugu ve ayrilmaz bir durumda oldugu gézlen-
mektedir. Yapilan calisma igerisinde genellikle matematik ile sanatin direkt olarak
iliskisi oldugu diisiiniildiigii icin sanat igerisindeki renk ve sembollerden bahsedilmis
ancak form ve bi¢imler konu disarisinda birakilmistir. Ana konu gorsel tasarim igeri-
sindeki matematigi arastirmak oldugu i¢in, matematigin tarihsel siireci konu dis1 bira-
kilmistir. Gorsel tasarim igerisindeki matematigi dogrudan gézlemlenen altin orandan
ve fraktallardan bahsedilmis ancak doga igerisinde gozlemlenen altin oran ve fraktal-
lar konu diginda birakilmistir. Oyun tasarimi konular igerisinde ses tasarimi, kodlama
dilleri gibi konular konu dis1 birakilmistir. Veri gorsellestirme igerisinde ise veri gor-

sellestirme tarihi, infografiklerin gelisim tarihi gibi konular konu dis1 birakilmistir.
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BIiRINCi BOLUM

1. SANAT VE MATEMATIK ILiSKiSi

1.1. Matematik ve Sanat fliskisinin Incelenmesi

Matematik ve sanat arasindaki iligki iki ayr1 disiplin olmasina ragmen, birbirle-
rini degisime ugrattigi, eski caglardan beri gozlemlenmektedir. Sanat ve matematigin
arasindaki iliskiyi anlatabilmek i¢in ikisinin arasindaki ortak 6zellikleri bilmemiz ge-
rekmektedir. Bunlar ise yaraticik, evrensellik, 6zgiinliik, deneysellik, sonsuzluk, soyut
olma, estetik, sadelik, sezgi gibi 6zelliklerdir. Buna karsilik matematik diisiinmeye yo-
nelik bir olgu iken, sanat ise cogunlukla gorsele dayali bir olgudur. Sanat cogu zaman
sonucu bilinemeyen bir siiregken, matematikte sonugta kesinlik esastir. (Duru, Isleyen,
2005: 480)

Matematik ve sanat birbiri arasindaki bagintiy1 tarihte yasamis iinlii diistintir-
lerin sozleri tizerinden ele alacak olursak; diinyanin kiiresel bir yap1 oldugunu ve don-
diigiinii soyleyen Galileo; evren sisteminin kendine 6zgii bir anlatim yapis1 oldugunu
ve bu anlatimi anlamak i¢in ise gozlem ile bu dili matematigi kullanarak, geometrik
sekillerin de yardimriyla 6grenebilecegini sOylemistir. Galileo burada matematik ku-
rallariin bilim ya da sanat fark etmeksizin hangi alanda olursa olsun, matematigin

kesinlikle baglantis1 oldugundan bahsetmektedir. ( Orhan, 1995: 21)

Matematik ve sanatin ortak 6zelliklere bakacak olursak; Matematigin kendi
rakamlarinin, sembollerinin, geometrik bigimlerinin bulundugu bir sistemi vardir ve
kendini bu sekilde ifade eder. Matematigin evrensel oldugu tiim diinyaca kabul edilmis
bir gercektir. Diinyan1 neresinde olunursa olunsun, iki rakami1 "2" bu sekilde yazilmak-
tadir. Yani formlar1 tiim diinyaca kabul edilmis bir sekildedir. Evrensel olmasi, giinii-
miiz diinyasinda; bireyin, toplumun ve sanat unsurlarinin vazgecilmezidir. Bu diisiin-
ce yapist korunursa ayn1 drneklemeyle, sanat da evrenseldir. Ornegin resmin plastik
Ogeleri biitlin toplumlarca aynidir. Malzeme kalitesi ve yapisi kullanilan teknolojiye
gore degisim gostermektedir (Karadogan, 2013: 10). Sanat, giiniimiiz diinyasindan,
degisimlerden ve teknolojiden es zamanli olarak etkilenmektedir. Yakin gelecekten
bir 6rnek vermek gerekirse, daha once kullanilan grafik tabletler lizerinden yapilan

tic boyutlu heykel yazilimlar1 (scuplting) artik VR gozliiklerle ve aparatlarla sanal bir

1



Gorsel 1: Masterpiece VR Heykeltiras Program Kullanim Goriintiisti. Kaynak: htt-
ps://uploadvr.com/masterpiecevr-cross-play-multiplayer-creative-platform-launch/
Erisim Tarihi: 22.05.2019.

atolye iizerinden devam etmektedir. (Callens, 2018: 3)

Matematigin kesfettigi, irettigi her teorem, biriciktir. Oregin dik ii¢genin
kenarlar1 arasindaki bagintiy1 saglayan 'Pisagor Teoremi’ biriciktir. 'Siniis’ 'Kosiniis’
kavramlarinin i¢inde bulundugu 'Trigonometri’ kurami biriciktir. Ayn1 sekilde sanat
eserleri de sanat¢inin yaratimi, iiretimidir ve biriciktir. Monet’in 'Vanilya Gékyiizii’ ya
da Picasso’nun '‘Guernica’ galigmast biriciktir. Birgok kopyasi1 ya da baskis1 yapilmasi-
na ragmen 'Vanilya Gokyiizii ‘niin biricikligi degismez, eser Monet’e aittir. Onemli olan
nokta; matematiksel yaratilar ile sanatin igerisinde bulunan yaraticilik kavrami, bulus
niteliginde bir anlam vardir. Burada anlagilan, her resmin ya da her mimari yap1 bir
bulus, bir icat degildir. Bulus; bir seyi ilk kez ortaya koymaya ve icat edilmeye denir.
Ronesans, Op-Art, Soyut sanat, Kiibizm, vb. gibi akimlarin hepsi sanat alaninda bir
bulustur. Bu akimlara ait donemlerde yapilan eserler ise bu buluslara ait olan 6rnekler-
dir (Karadogan, 2013: 10). Matematigin iiretimleri; bilgi tabanli, zihne yonelik ve sez-
giseldir. Sanatsal iiretimlerde ise, duygusallik, sezgisellik ve spontanelik dnceliklidir.
John Berger, ressam eserlerini olustururken, estetik bir heyecan iginde, gdzlemlerinin
sonuncunda kendisinde olusan bilgi birikimini hayal giicii ve yaratim giiciiyle birlesti-
rerek kendini yansitmakta oldugunu sdyler. Ressam Berger icin, kazanilan bilgilere ya
da edinimlere form verme bi¢imi olarak gormektedir. (Berger, 2011: 34). Sanatcilar,
eserlerinin olusumu sirasinda, bilgi birikimlerini, duygusal yasanimlarin1 bu siirece

katmaktadirlar.



Matematikte de sezgi ile yaratimlara basvurulmustur. Sezgi ile bilingaltinda
ve bilingte var olan duygu diisiince, bilgiler ifade edilmektedir. Jerry P. King Sezginin
zihinsel bir siire¢ oldugunu, bu zihinsel siirecin mantik-dis1 ve ¢cabuk olusan zihinsel

stireci kapsadigini soyler (King, 2004: 101).

Siileyman Ozderin giiniimiizde kavramsal sanatla yaraticilik kriterinin farkli-
lagtigin1 bilgi degerinin sanat eserinin degeriyle kaynasmis bir biitiin olarak algilan-
digmi soyle ifade etmektedir; Ozderin(2007)'e gore yaraticilik, imgeler {izerinde de-
gerlenen ve imgelerin anlasilmasi lizerine ¢aba sarf edilmesi gerektigi zor kosullardan
gecerek olusan bir zihinsel {iriin olarak tanimlanmaktadir (Ozderin 2007: 68). Sanat ve
matematik gibi, yaraticiligin gereksinim oldugu alanlarda, iiretimciler zihnindekileri,
duygu ve diisiincelerini kigida dokerek, ya da anlatarak ifade etmektedir. Uretimler
soyut ortamda (zihinde) iiretildigi i¢in, Uiretildikleri an itibariyle somutlastirmak ge-
rekmektedir. Matematik alaninda ise bu siire¢ denemeler yoluyla ilerlemekte ve sonu-
cunda bir genelleme ortaya ¢ikmaktadir. Bu denemeler sonucunda ortaya ¢ikan genel-
lemeler her eleman i¢in gegerliligin koruyacag: kesin kabul edilir. Denemeler sadece
diisiincede var olan olaylarin nasil bir uygulama yeri bulabilecegi 6nceden kestirile-
mez. Bu nedenledir ki matematikgiler yaratimlarina bir sanatez titizligi ile giizellik ve
zarafet aramaktadirlar. Matematik dizilis ve i¢ uyum ile karakterize edilen bir sanattir.
Asal sayilar1 bulan Godfrey Harold Hardy "Matematik ile sadece yaratict bir sanat
oldugu i¢in ilgileniyorum.” der (Hardy, 1940: 30). Piero della Francesca, Leonardo
Da Vinci, Albercht Diirer gibi Ronesans sanatgilar1 da matematik bilimi ile ilgilenmis

ve daire alani, pi, daire ¢evresi ile ilgili calismalar yapmislardir (Blatner, 2000).

Gorsel 2: Piskunov Sergey’in Hiper Gergekei Eseri - Plastic Girl
Kaynak: https://artpeople.net/2016/12/piskunov-sergey-hyperrealism-pantings/
Erisim Tarihi: 22.05.2019.



Sanatsal denemeler, matematiksel denemeler arasinda farkliliklar bulunmak-
tadir. Sanatci denemelerinde somut bir sonu¢ pesinde degildir, birtakim arayislar
icerisindedir. Sanat¢inin arayis i¢indeyken bulunan somut ¢aligma, denemelerin so-
nucundadir. Sanatgi igsel olarak, tiretimini gerceklestirir, ve bu iiretim sonucu umul-
madik sonuglara varabilir. Sanat eylemi, sonucu 6nceden kestirilemeyen bir siirectir.
Picasso’nun Kiibizmi, George Seurat’in Noktacilik (Pointillism) teknigini gelistirmesi
bunlara 6rnek olabilir. Her deneme sanat¢inin aktarmak istedigi diisiincenin bir yan-
simasidir. Bazi denemeler; deney, eskiz anlaminda olan denemelerdir. Hiper ger¢ekei
'Hyperrealism' resim denemelerinde amag resimlerin fotograf makinesinin yakalamis
oldugu gercekligi, kesinligi, resim sanatina aktarmaktir. Ayni1 akimin diger sanatlara
yansimasi olarak heykel sanatinda da goriilmektedir. (Huerta: 2010: 16) Bu eserlerin
olusumunda ¢esitli denemeler, yapilan denemeler sonucunda eserin son halleri ortaya
cikmistir. Bu siireglerin baslangic durumlari zihinsel bir siireglerdir. Sanat¢1 siirekli
olarak zihinsel ¢ikarimlar yapmakta ve bunlari denemelerle iiretime dokmektedir. Bu-
radaki alintida goriilecegi iizere, resim yapmanin zihinsel bir aktivite olduguna dikkat
¢ekilmektedir. Zihinsellik ise hem sanat alaninda hem de matematik alaninda 6nemli
oldugu goriilmektedir. Resim ve matematikte karsilasilan rastlant1 kavrami da zihinsel
olabilmektedir. Rastlant1 matematigin "Olasiliklar Teorisi" konusunda yer almaktadir.
Rastlant1, beklenmedik olaylar ve sonuglar silsilesidir. Iki tiirde rastlantidan bahsedile-
bilinir; zihinsel ve tesadiifi. Sanat¢inin yada matematikg¢iyi icinde bulundugu kiiltiir ya
da bilgi birikimi gibi etmenler sonucunda ortaya ¢ikan rastlantilar zihinseldir. Ornegin
'Rembrandt’in Siyahi' Rembrandt, diger donem sanatcilar1 gibi yasandigr donemin ve
bulundugu c¢evreden topladig: bitki 6zleri ve yaglarla boyalarini hazirlamistir. Ve onu
0zel yapan seylerden birisi de hazirlamis oldugu siyah boyadir. Burada Rembrandt
rastlant1 sonucu bitki 6ziinii ya da yag1 bulmus ve gelistirmistir. Spontane, beklenme-
dik sonuclarda bazen zihinsel bazen tesadiifi olabilmektedir. Picasso’nun Kiibizm’e
varmasi spontanedir. Hem iginde zihinsellik barindirir hem de beklemedigi bir sonug

elde etmistir (Karadogan, 2013: 14).

Diger bir ortaklik daha 6nce de bahsedildigi tizere estetigin matematik ve resim
sanati ile ilgisidir. Estetik felsefenin bir alt dali olup, matematik ve sanat ile yakindan
ilgilidir. Resimde estetik, kompozisyondaki gorsel denge ve harmoni iken, matema-
tikte estetik teorem ispatlarindaki bilgi siralamasi ve aralarindaki bagintilarin rasgele
olmayip, belirli bir diizende akis saglayan yaratimdir. Estetik, matematik ve sanatta

cogu zaman giizellik kavrami ile ifade edilir. Aristo’ya gore "En asil sanat, duyulara
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oldugu kadar da zihne seslenebilendir. Giizel doganin eksik biraktigi seyleri, sanat-
cinin tamamlamasiyla orantili olarak giizeldir" Resimde ki estetigin matematiksel
oldugu, giizellik estetik agidan Olciilebilir bir yapiya sahip oldugu sdylenebilebilir.
Oyleyse dogada bulunan giizellik algis1 i¢in de bunu sdylemek miimkiindiir. Buradaki
glizellik algisini, altin oran, simetri, harmoni gibi matematiksel kavramlarla doganin
giizelligini matematiksel olarak ifade edilebilmektedir. Matematik ve estetigin yapisi,
bilim ve sanatin temelini olusturmaktadir. Matematik bir bilginin gercekligi ve kesin-
ligi ile ilgilenirken, estetik ise gorsel oranin dogrulu ile ilgilenmektedir. Nesnelerin
estetik bicimi ve niteliklerini irdelerken sayisal veriler kullanilir. Bu da matematik ile
estetigin arasindaki ilgiyi belirtmektedir (Tunali, 1989: 145). George David Birkhoff
'Mathematics of Aesthetics' adl1 ¢aligmasinda estetigi, matematiksel olarak ifade edile-
bilecegini savunmustur. Birkhoff’a gore 'Estetik = uyum/karmasa' formiilii ile estetigi
ifade etmek miimkiindiir. Karmasanin estetigi olumsuz etkiledigi uyumun ise estetigi
olumlu etkiledigi bu formiilde goriilmektedir (Karagay, 2001: 6 ). Bu formiiller sa-
yesinde matematigi ilgilendiren her kavram olg¢iilebilir oldugu sonucuna varilabilir.
Sanati ilgilendiren matematik kavramlarinin da 6l¢iilebilir oldugunu boylece sanatin
da olgiilebilir bir durumdadir. Atalay(2006)'a gore perkspektif, oran, simetri, diizen,
harmoni siirekli olarak 6l¢iilebilecek matematiksel verilerdir. Bu veriler matematiksel
acidan formiile edilebilir olgulardir ve bu olgular sanatin ve bilimin temel yap1 taslari-

n1 olusuran ve sanatin incelenebilmesini saglamaktadir (Atalay, 2006).

Matematigin estetigi, sanatta oldugu gibi gorsel bir estetik olmadigi gibi, yara-
tict fikirler ya da problemlerin ¢oziimiinde akilci bir yontemler siralamasindan ibaret
degildir, ayn1 zamanda bilgilerin en kisa ve 6z sekilde aktarilmasidir. Kimya, fizik gibi
bilimler matematigin dili olan sembol ve formiiller ile en kisa sekilde ifade edilir. Sa-
natta ise sadelestirmenin 6nemi Edouard Manet’in anlatimiyla sdyle ifade edebiliriz ;
"Kendinizi kisaltma yoniinde gelistiriniz kisaltma bir gereklilik ve zarafettir." (Buffer,
Horner, 2004: 184 ) Soyut sanat ile sanatcilar iiretimlerinde en 6z sekilde ifade etme
yolunu se¢mis ve boylece de Minimal sanat ortaya ¢ikmistir. Minimalist sanatgilar,
resimlerde sade form ve renklerde isler iiretmis, kompozisyonlarinda yansitmak is-
tedikleri seyleri en sade sekilde ifade etmislerdir. Artistide Maillol’a gore, "Resim,
biitiinleyici olmalidir; yirmi formu bire indirebilmelidir." ingres, "Cizgiler ve sekiller
(formlar) ne kadar basit olursa o kadar giizellik ve kuvvet vardir” demistir (Bigali,
1999: 74). Diger bir ortaklik ise matematik ve sanatin soyut oluslaridir. Matematigin

anlamin dili soyuttur. Soyut sanatta ise sanat¢i ifade seklini geometrik formlarla ve
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sembollerle anlatir. Matematigin dili olan geometrik formlar ve sayilar, matematigin
icerisinde en temel dgeler olmalarina ragmen dogada bulunmazlar. Matematik ve sa-
natin bir baska ortak 6zelligi ise devamlilik ve sonsuzluk ilkesidir. Eski ¢aglardan
giiniimiize gelene kadar var olan pek ¢ok sey degismis olmasina karsilik, sanat eserleri
ve matematik kuramlari o devirde yaratilmis ve o devrin simgeleri olarak varligini ve
degerini korumaktadir. Marcel Gromaire’e gore "Sanat, her gegen devrin gegmeyecek
tek seklini vermistir. Sanat devam edenin aynasidir" (Bigali, 1999: 80). Matematik ve
sanatta {iretimler, yaraticilarmin isimi ile anmilmaktadir. Pisagor Teoremi, Oklid Teore-
mi vb. ayn1 sekilde Klasizm, Empresyonizm, Kiibizm, Op-Art, Soyut sanat gibi sanat
kavramlar1 kimler ortaya ¢ikartildi ise ve eserleri de devamliligini ve anlamini koru-
yup sonsuza kadar; sanat tarihinde yerini almakta ve gelecek nesillere aktarilmaktadir

(Karadogan, 2013: 16).

Matematikte ve sanatta yetenek gereklidir. Yarat1 gerektiren alanlarda yetene-
gin gerekliligi yadsinamaz. Analiz yapma, yorumlama yetenek isteyen alanlardir.

Matematik ile sanat arasindaki ortak 6zelliklerin yani sira birbirinden ayril-
diklar1 6zellikler de bulunmaktadir. Matematik zihinsel bir yaratim iken, resim ise
genellikle gorsel bir yaratimdir. Modern sanatin icerisinde bulunan soyut sanat ve
kavramsal sanat ile ilgili liretimlerin sanatin da hem gorsel hem de zihinsel oldugu
goriilmektedir. Sanat icerisinde gorsel duyulara ve zihne hitap edilirken, matematik
yaratimlarinda gorsellik onemli degildir. Matematik bir bilimdir ve bilgiye dayali bir
iletim yapis1 vardir ancak sanat igerisinde bilgi gerekli olabilir ama yeterli degildir.
Matematik biliminde nesnel yontemler kullanilir, dogru ve yanlis herkesce ayni ve
kesindir. Sanatta ise dogru ya da yanlis gibi bir yargida bulunulamaz. Sanat kisiye gore
degismekte olup, egitim seviyesi, kiiltiir, bilincalt1 gibi etmenlerin 1s181nda kisi eseri
degerlendirir ve yorumlar. Bundan dolayi, sanat 6zneldir. Sanat ve matematigin, iki
farkli alan olmasina karsilik ortak yanlarinin oldugu ve birbirlerinden etkilendikleri
goriilmektedir. Matematik, zihinsel yaratilarin, semboller ve formiiller ile, sanat ise

duygularin plastik dgeler vb gibi dgeler ile yansitilmasidir. (Karadogan, 2013: 16).

1.1.1. Matematigin Gorsel Olarak Sanatta Yer Almasi

Gorsel sanatlarin igerisinde matematigin var olusu, isaretler, geometrik form-
lar, semboller sayesinde olmustur. Bu gorsel anlatimlar tarih 6ncesi dénemlerden bu

yana, duvar resimleri, papiriisler, freskler, graviirler ve tuvaller de goriilmektedir. Ma-
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tematigin gorsel elemanlari, gorsel sanatlar icerisinde; nokta, ¢izgi, geometrik formlar
ve bu formlarin bozulmus kisimlari, semboller, simgeler, optik yanilsamalar, resim-
lerdeki minimalist gorseller, iki boyutlu sematik ve {i¢ boyutlu hacimsel resimler, gra-
fiksel resimler, sonsuzluk ¢agristiran tekrarli motifler (fraktal), imkansiz ve paradoks

igeren goriintimler vb. tiretimlerde goriilmektedir.

1.1.1.1. imge, Renk, Sembol

Gorsel sanatlarda imge, renk ve sembol kavramsal olarak ¢cok 6nemlidir. imge,
Tiirkce sozliikte; "1. Zihinde tasarlanan ve gergeklesmesi 6zlenen sey, diis, hayal, hiil-
ya. 2. Genel goriiniis, izlenim, imaj. olarak tanimlanmaktadir. Imge, (Sozlukgovtr,
2019) Duyu organlarimiz tarafindan gézlemledigimiz bilgilerin zihinde olusan go-
riiniislerine imge denir. imge gérsel bir kavramdir (Kilig, 2008: 16). Gérsel sanatlar,
imgelerin goriinlimleridir. Sanatc1 tarafindan imgeler, gorsel sanatlar sayesinde soyut

ya da somut olarak ifade edilmektedir (Bayav, 2009 : 112).

Gorsel sanatlarda imge, hayal giiciinde gerceklesen tiretim, goriintiiler, plastik
sanat ile renk, isaret, form gibi dgeler araciligiyla somut hale gecmektedir. imge, so-
yut bir goriintiiler y1§in1 oldugundan dolay1 matematikle iligkisi su sekilde kurulabilir;
imge zihinsel bir olgu oldugundan bilingalt1 ile ilgilidir. Matematikte imge ise, 6Zre-
nilen bilgilerin insan zekasiin da etkisiyle zihinde olusan sembolik ifadeleri olarak

yorumlanabilir (Karadogan, 2013: 17).

Gorsel 3: Renk Cemberi Kaynak: http://www.sensationalcolor.com/understan-
ding-color/theory/know-color-wheel-806 Erisim Tarihi: 22.05.2019.



Hayal giiciiyle ortaya ¢ikan eserler, sanat¢inin deneyimlemeri tizerinde en iyi
sekilde fiziksel forma déniisme islemidir. Ilk defa magara duvarlarinda ¢izilen hayvan
figlirlerinden, Ronesans donemi eserlerine ya da karmagsik yapida olan modern sanat
eserlerine kadar, biitiin yapilan eserler hep hayal giiciiyle ortaya ¢ikmistir. (Johnston,

1993).

Gorsel sanatlar igerisinde, resim dalinin en 6nemli 6gelerinden olan renk ise,
matematik ile dogrudan bir bagintiya sahiptir. Rengin resim sanatindaki matematiksel
yeri, resimdeki orani, perspektif etkisi, derinlik yanilsamasi, olusturdugu form, kont-
rast yapisi, sicak-soguk ve estetik gibi konulardir. Jean Rudel, rengi; tiipteki boyanin
rengi ve ressamin dogada gordiigii renk olarak iki sekilde tanimlamakta ve her ressama

ait bir renk tercihi oldugunu diisiinmektedir (Rudel, 1991: 89).

Renk algisinin algilayabilmemiz i¢in, 1s18a ihtiya¢ duyariz. Objeye ya da figii-
re 151k yansimasi sonucunda objenin girintileri ¢ikintilar1 ve 15181 yansimasi dolayi-

styla rengini algilariz (Dizen, 2011 : 12).

Renk ¢cemberinde, Saridan kirmiziya kadar olan renkler sicak renkler, yesilden
mora kadar olan renkler ise soguk renkler olarak adlandirilmistir. Kirmizi, mavi, sart,
ana renkleri olusturur. Kirmizinin tamamlayici rengi yesil, mavinin turuncu, sarinin ise
mordur. Gorsel ¢aligmalarda iki tamamlayicinin birlikte olmasi uyum yaratmaktadir.
Isik degerlerinin yansimalarina gore, koyu zeminler tizerinde acik renk gorseller gor-
sel bir yanilsama olusturarak daha acik goriiniirler. Tamamlayicilarin bu giiglii etkisi

gorsel ¢alismalarda sikca kullanilir (Karadogan, 2013 : 18).

Renkler sicak-soguk ve acik-koyu gibi 6zellikleriyle calismalarda hacim etkisi
yaratirlar. Sicak renkler sicak renk barindiran dgeleri 6ne getirirken, soguk olan renk-
ler, icerisinde soguk renk barindiran renkleri geriye iterek derinlik algisi yaratirlar.
Boylece one getirme ve geri itme algilariyla yatay bir derinlik diizlemi olustururlar.
Renklerin ton diizeyleri ise dikey ve yatay dogrultularda diizlemler olusturur. A¢ik ton
degerleri hafifleserek geriye giderken, koyu ton degerleri ise ¢alismada agirlik sagla-
yarak One gelir. Tersi de gozlenebilir (Tuncer, 1996: 24).

Renklerin degerlerini matematiksel olarak irdeledigimizde, leke biiyiikliik-

lerinin matematiksel degerleri ile karsilasiriz. Ornegin renk degerlerinde saf kirmizi
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kullandigimizda, tamamlayicisi olan yesil rengi ayn1 151k degerine sahip oldugundan
kompozisyonda esit bir sekilde kullanilmalidir. Tamamlayici renklerde uyumlu renk-
lerin dengeli iliskileri: Kirmizi/ Yesil — 1/2, 1/2 , Sar1/ Mor — 1/4, 3/4 , Turuncu / Mavi
—1/3, 2/3 (Tuncer, 1996: 23).

Birgok sanat¢i renklerin oranlarini deneysel bir sekilde becerilerine ve g6z ka-
rar1 olarak bulmuslardir. Renk ¢emberinin son halkasinda bulunan renkler ile olusan
uyum ile bu uyumlarin eserlerdeki kullaniminin renk oranlar1 hesaplanabilmektedir.
Renkten bahsedilebilmesi i¢in ortamda bir 151k kaynagi bulunmalidir. 17. yy. da Isaac
Newton tarafindan yazilan "Doga Felsefesinin Matematik ilkeleri" adl1 eserde, bilesik
151k kavramini, yani beyaz 15181n aslinda biitiin renkleri barindiran bir 151k oldugunu
sOylemistir. Bu sayede ortaya koyulan renk kurami ve 1s181n pargacikli bir yapiya sa-
hip oldugunu belirten kuram modern renk kuramina ve optige ¢ok biiyiik katki sagla-
mistir. Newton, beyaz 15181n bir prizma yardimiyla farkli renklerden tayf olusturmasi
ile renk kuramini olusturmustur. Newton daha sonra 1s1k ve renkleri konu alan bir kitap
daha yayimladi. Kitapta renk yansimalari, beyaz 15181n tayf renklerine ayrilmasi, insan
goziinilin ¢alisma prensipleri, merceklerle goriintii olusumu, gokkusagi, yansima gibi
konulardan bahsetmistir. Newton bdylece 1siklardaki pargacikli yapiy1 ve renk algisi-

nin temel fiziksel a¢iklamalarini bulmustur (Avci, 2014: 59).

Newton’un bulmus oldugu kuramlar, gorsel sanatlara Empresyonizm, Nokta-
cilik, ve Op-Art’da goriilmistiir. Isik ve renk iliskisi gorsel sanatlarda hacim yaratmak
icin kullanilan 6nemli bir konudur. Isik kaynagi, nesnelerin formunu, goriiniisiinii ve
rengini ortaya ¢ikartmada en onemli ogedir. Isik kaynaginin renkli yiizeylerle olan
arasindaki mesafe ve 15181 agis1 ¢ok dnemlidir. Obje, 151k kaynaginin yakinindaysa

rengin 151k alma orani artacagindan daha parlak sekilde goriiniir. Eger tam tersi bir du-

Gorsel 4: Rembrandt, Meditasyondaki Filozof Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/
Philosopher in_Meditation Erisim Tarihi: 22.05.2019.



Gorsel 5: Monet, Antibes Seen from the Salis Gardens
Kaynak: http://art-monet.com/1887 82.html Erisim Tarihi: 22.05.2019.

rum s6z konusuysa yani 151k kaynagi objeye uzaksa, 1sik yeterli gelmedigi i¢in renkler

soniiklesir (Komisyon, 2010: 21).

Empresyonist sanatcilar, 151k miktarina ve gelis agisin1 6nemsedikleri i¢in, gii-
niin degisen saatlerinde degisik 151k miktarlarinda eserlerini gerceklestirmislerdir. Bu
yaklagim temelinde matematiksel bir yaklagim oldugunu gostermektedir. Monet; sicak
ve soguk renk karsithgini eserlerinde iyi kullanmistir. Isi§in agis1 ve miktar1 barok
donemde de 6nemsenmis, donemin ressamlarindan Rembrandt ve Michelangelo Cara-
vaggio 45 derecelik agiklarla gelen yapay 1siklar kullanarak eserlerini gergeklestirmis-
lerdir. Bu sanatgilar 15181 ve gdlgenin zit uyumunu en iyi kullanan sanatgilardir (OzIi,

2013: 30).

Baz1 akimlar ve sanatcilar renkgi iisluplariyla bilinmektedir. Soyut disavurum-
cu bir sanat¢1 olan Jackson Pollock da renklerle rastlantisal eserler ¢ikartmaya calismis
bunu yaparken de renklerin sicak-soguk kavramlarini da géz 6niinde bulundurmustur.
(Hobbs, 2005: 10). Bazi sanatgilar i¢in ise renklerin simgesel anlamlar1 da bulunmak-
tadir. Gauguin, sanat1 duygularin anlatimi olarak degil, iletmesi gereken bir diisiince-
sinin olmasi gerekte, renk ise onun goziinde simgesel bir deger tasimaktadir (Raepple,

2011: 11).

Imgeler, yukarida da acikladigim iizere, zihinde canlanan gorsel fikir olarak
yorumlanabilirken, sembol ve simgeler TDK nin Giincel Tiirk¢e Sozliigiinde ; "duyu-

larla ifade edilemeyen bir seyi belirten somut nesne veya isaret, alem, remiz, rumuz,
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Gorsel 6: Pollock, Convergence Kaynak: https://www.jackson-pollock.org/
convergence.jsp Erisim Tarihi: 22.05.2019.

timsal, sembol" seklinde aciklanmaktadir. Ayn1 kurumun Giizel Sanatlar Terimleri
Sozligii’nde ise bu kelime, 'soyut bir kavrami somutlastiran nesne' seklinde tanimlan-
maktadir. Imge soyut, sembol ise somut kavramlar denebilir. imge soyut, sembol ise
somut kavramlardir denilebilir. Semboller ikiye ayrilir, gergegi taklit eden semboller
ya da simgeseldir. Ilkinde benzerlik 6n plandayken, digerinde gelenekler ve kurallar
on plandadir. Teorikte bu uygulamalar farkli goziikseler de, pratikte ic ice gegmislerdir
(Tansug, 1982: 129). Gorsel sanatlar icerinde bulunan isaretler ve semboller gorsel
ogelerdir. Anlatilmak istenen diisiinceyi ya da ogeyi en kisa ve 6z ifade etmek i¢in
kullanilirlar. Matematikte isaretler ve semboller bir bilgiyi ifade ederken, gorsel sa-
natlarda, bir seyi ya da onu temsil eden bi¢gimin yerine kullanilir (Yazar, Gegen, 2018:

563).

Gorsel 7: Zenkei Shibiyama, Zen Kaligrafisi Kaynak: https://allpainters.org/paintin-
gs/enso-the-flowers-smell-but-they-disappear-zenkei-shibayama.html Erisim Tarihi:
22.05.2019.
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Gorsel 8: Jasper Johns, Target Kaynak: https://www.phaidon.com/agenda/art/ar-
ticles/2017/may/15/what-was-the-target-in-jasper-johns-paintings/ Erigim Tarihi:
22.05.2019

Gorsel 9: Jasper Johns, 1 Figiirli Kaynak: https://fineartmultiple.com/blog/fa-
mous-multiples-jasper-johns-figure-1/ Erisim Tarihi: 22.05.2019

'Bir' ve 'sifir' gibi matematiksel semboller sanat¢ilar i¢in donemsel olarak ilham
kaynagi olmuslardir. Modern sanatcilardan Jasper Johns, Paul Klee, Piet Mondarian
vb. sanatgilar bu formlari eserlerinde sikc¢a kullanmiglardir. Sanatgilar zen 6gretisinde
'hi¢lik' anlaminda kullanilan sembolii ve matematikte de sifir isaretini form olarak
kullanmiglardir. Kiiltiirler ve uygarliklarin kendini ifade edis bicimleri o dénem de
kullanilan isaretler ve sembollerdir. Vasiliy Kandinsky, Klee, Mondrian gibi gizem-
ci sanatcilar eserlerinde insanlarin 'i¢ gozii' ile bakmalar1 gerektigine inantyorlard: (
Bolla, 2006 : 42). Matematikte yer alan "bir" isareti form olarak sembolik bir anlam
tasimaktadir. 'Bir' formu Pisagor 6gretisinden gelmektedir. Temel say1 olarak kabul
edilmistir. Her saymin 'l' rakami sayesinde olustugu diistiniilmiistiir. Gorsel 9'da Jas-
per Johns tarafindan eserinde kullanilmistir. Matematigin diger sembollerinden olan
art1 (+) veya carpi(x) da sembolik anlamlar barindirmaktadir. Art1 isareti ha¢ sembolii
olarak kullanilmistir. Ayn1 zamanda hag isareti Isa’nin semboliidiir. Asirlar boyunca
hag isareti farkli din ve kiiltlirlerde ¢ok farkli anlamlar1 sembolize etmek i¢in kulla-
nilmistir. Farkli anlamlara gelen hag isaretleri form olarak birbirlerine benzeseler de,

tamamen ayni degillerdir (Albayrak, 2018: 107).
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Gorsel 10: Farkli Toplumlarda Svastika Kullanimi Kaynak: http://www.worldscou-
tingmuseum.org/swastikas.shtml Erisim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 11: Roma’da yapilmis Svastika Mozaigi Kaynak: https://kashgar.com.au/
blogs/ritual-objects/the-swastika Erisim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 12: Albrecht Diirer, Melencolia I Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Me-
lencolia_I Erigim Tarihi: 22.05.2019
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Modern sanatcilarin birgogu eserlerinde ha¢ motifini kullanmiglardir. Hag
sembolii kullanilan eserler goriilmektedir. Gorsel 10°da farkl: kiiltiirlerdeki gamali hag
formlarini ve temelde ayni sembol olmasina karsin farkli formlarda bulunmaktadir.
Gorsel 11 de ise, roma da bulunan bir mozaikte olan gamali ha¢ uygulamasini goriil-
mektedir. Ronesans donemine bakildiginda da matematige ait formlari, eserlerde sem-
bolik anlamlar tasiyacak sekilde kullanildig1 goriilmektedir. Albercht Diirer, eserlerin-
de prizma, kiire, dikdortgen tablo, pergel gibi dgelerle, geometrik sekillerin yani sira
matematikte kullanilan araglara eserinde yer vermistir. Dikdortgen tablonun icerisinde
bulunan sayilar ise rastgele yazilmamis, dikkatli sekilde bakildiginda sayilarin, sihirli
kareler oldugu anlasilmaktadir. Eserdeki sihirli karede Albert Diirer’in annesinin 6lim
yili olan, 1514 sayis1 da yer almaktadir. Sihirli kare de bulunan sayilar ve eserdeki geo-
metrik formlarin yer almasi, bu 6gelerin sembolik anlamlar1 icerdigini gostermektedir

(Ozsezgin, 2007: 21).

Gorsel 13: Kazimir Malevich, Kara Ha¢ Kaynak: https://www.artsy.net/artwork/kasi-
mir-severinovich-malevich-black-cross Erisim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 14: Antoni Tapies, Creu I R Kaynak: https://www.macba.cat/en/creu-i-r-1932
Erisim Tarihi: 22.05.2019
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Gorsel 15: Laszlo Moholy, Nagy, Kaynak: https://devolutionreview.com/mute-
ness-of-the-exiled-and-cosmopolitan/ Erigim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 16: El Lissitzky, Beyaz Yendi, Kaynak: https://etilen.net/el-lissitzky/ Erigsim
Tarihi: 22.05.2019

Sihirli kare incelendigin de ise, her yonde satir ve siitunlarin ve kdsegenin
toplam degeri 34 tiir. Ayrica toplamlart 341 veren ¢ok sayida kalip bulunmaktadir.
Toplamlar1 farkli say1 degerleri olan bir¢ok sihirli karenin varlig1 bilinmektedir. Ma-
tematikte kullanimi olan sihirli karelerin resim sanatinda goriilmesi, matematigin giin-
liikk yasamla birlikte resim sanatinda varligin1 géstermektedir. Matematigin sembolleri
ve formlari, grafik sanatlarda da kullanilmaktadir. Grafik tasarim sanatcilari, anlatmak
istedikleri konuyu simgelerle, 6z ve en basit algilanir bigimde, uzun siire hatirda kalici
sekilde tasarlamaktadirlar. Sanat¢i, matematigin 6z ve yalin anlatimindan yararlana-
rak, sembol ve formlar ile tasarimlarini olugturmaktadir. Eserlerde imgeler soyut zi-
hinsel olarak bulunurken renki sembol, geometrik bigimler ise eserlerde somut olarak
gbziikmektedir. Imge kavramsal olarak bulunurken renk, sembol, isaret grsel olarak
bulunur. Semboliin kendisi resim {izerinde somut olarak varken, simgeledigi sey soyut

olarak resimde ve ressamin zihninde bulunabilir (Karadogan, 2013: 29).
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1.1.2. Matematigin Form Olarak Sanatta Varolusu

Matematik sembol ve isaretlerinin yaninda bilgi olarak da sanat dallar1 igeri-
sinde bulunmaktadir. Baz1 akimlar bu bilgileri 6nemsemis, 6grenilmis ve eserlerinde
uygulamalar halinde yer vermislerdir. Bir takim sanatcilar ise eserlerinde matematik
bilgisini sezgisel yonde kullanmislardir. Yani eserlerinde 6l¢ti, oran, perspektif, este-
tik, geometrik kurgu ve kompozisyon olusumu olarak uygulamislardir. Boylece ressa-
min bilgi birikimi, sezgileriyle, hayal giicii, yasam felsefesi ve iislubu gibi 6zellikleri

ile, eserlere aktarilmistir (Orhan, 1995: 22).

1.1.2.1 Altin Oran

Oran kelime anlam1 olarak; "Biiyiikliik, nicelik, derece bakimindan iki sey ara-
sinda veya pargca ile biitiin arasinda bulunan baginti, nispet, rasyo" olarak tanimlan-
maktadir (sozlukgovtr, 2019). Oran; matematikte iki biiyiikliiglin, arasindaki baginti
olarak da nitelendirilmektedir. Oran; genel anlamda ise; denge, armoni ve uyum olarak
aciklanabilir. Orantisiz bir nesne niceliksel bir durum olsa da ¢ogu insanda yanliglik
hissi uyandirir ve biitliniine bakildiginda nesneyi '¢irkin' olarak yorumlanmasina sebep
olur. Eski ¢aglardan bugiline kadar olan medeniyetlerin kendi iglerinde bir oran algisi
bulunmaktaydi. Iglerinde en eski oran bigimlerinden birisi olan ve cogu medeniyetin
de kullandig1 '4ltin Oran'ilgili ilk matematiksel bilgi M.O. 3. Yiizyilda Eulid’in Stoik-
heia (Ogeler) adl1 eserinde 'asit ve ortalama oran' adiyla kaleme alinmistir. Bu bilginin
asil kaynag ise, Eski Misir’a yani M.O 3. Bin yilina kadar uzandig1 goriilmektedir.
Yunan filozof olan Pisagor ve Pisagorcularin tanimalari iizerine "hersey sayidir" fikri
ve birtakim sayilarin evrenin armonik yapisini anlattig1 inanciyla bu oran sistemini

acikladilar ve yaymaya calistilar. Altin oran ile ilgili Pisagor;

"Bir insamn tiim viicudu ile gébegine kadar olan yiiksekliginin orani, bir
pentagramin uzun ve kisa kenarlarimin orani, bir dikdortgenin uzun ve
kisa kenarlarimin orani, hepsi aynidiv. Bunun sebebi nedir? Ctinkii tiim
parcanin biiyiik par¢aya orani, biiyiik parcanin kiiciik par¢aya oranina
esittir ” diyerek bahsetmistir (Bergil, 1993: 3).

Isminde bulunan altin kelimesi ise, altin madeninin diger maden igerisinde en
bozulmayan ve yapi1 olarak en kusursuz olmasi sebebiyle verilmistir. Ciinkii bu oranin
da kusursuz olduguna inanmislardir. Bu sebeplerden dolay1, oran sistemine "Golden

Section" yani "Altin Oran" denmistir (Tekkanat, 2006: 25).
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Matematiksel anlamda altin oran su sekilde tanimlanir; Bir dogru pargasinin
(AC) Altin Oran’a uygun bi¢gimde iki par¢aya boliinmesi gerektiginde, bu dogru dyle
bir noktadan (B) boliinmelidir ki; kiiclik parcanin (AB) biiylik parcaya (BC) orant,
biiytik par¢canin (BC) biitiin dogruya (AC) oranina esit olmalidir.

Eger A’ya 1 degeri verilir ve denklem B i¢in ¢6ziiliirse, B=1,61804 olur, ya da
B’ ye 1 degeri erilirse sonucta A=0,618 olur; 1 ve 1,618 arasindaki ve 0,618 ve 1 ara-
sindaki orantisal iliski aynidir. Altin Oran’in degerini inceledigimizde, diger sayilarda
karsimiza ¢ikmayan bir 6zellikle karsilagiriz. 1,618 sayisindan '1' ¢ikarildiginda, kendi

ters degerini veren bir sayidir. 1,618 —1=1/ 1,618 =0,618

|AB|/[BC| =|BC|/|AC]

Gorsel 17: Altin Oranin Gorsel olarak ifade edilisi

A = 1-x, B=x ve A+ B=1 degerini verecek olursak;
A /B = B/A+B ifadesinden, 1-x / x = x / 1 kesirli ifadesi elde edilir ki bu da ,

x 2 - x -1=0 denklemine esittir. Bu denklemin iki kokii vardir. Bunlar asagidaki gibidir.

_1H/5 1-y/5
-2

Yalmz bu koklerden 2. kok negatif oldugundan ¢dziim kiimesine onu almayiz. I Ik kok

Xi X;="

ise bizim Phi diye tanimladigimiz Altin Oran’1 verir. Bu say1;
F1=1,61803398874989484820458683436563811772030917980576...
seklinde devam eden bir sayidir.
x 2 - x -1=0 denkleminin koklerini topladigimizda '1° degerini, ¢arptigimizda
ise -1’ degerini elde ederiz.
1,618+(-0.618)=1
1,618 x (0,618)= -1

Bu denklemden yola ¢ikarak Altin Oran’in bir baska 6zelligini daha goriiyoruz.

Altin Oran, kendisine '1” eklendiginde kendi karesini vermektedir.
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1,618 —1=1/1,618 olduguna gore;
1,618 (1,618) —1,618=1

(1,618)2 —1,618=1
(1,618)2=1,618 +1

=2.618

Bu o6zellikler altin oran disinda bagka bir sayida goriilmemektedir (Bergil,1993: 4). Ta-
rih icerisinde altin oran bir ¢ok degisik isim aldi. 1509°da Venedik’te Leonardo da
Vinci’nin de ¢izimlerinin yer aldigi eseri ve Luca Pacioli’nin 'De Divina Proportine'ki-
tabiyla birlikte altin oran 'Divine Proportion' yani 'Ilahi Oran' olarak anilds.

Mark Barr 1900°1ii yillarin baginda 1,618 sayisin1 yunan alfabesinin yirmi birinci harfi
olan ve iinlii heykeltiras phidas’in eserlerinde altin orani sik¢a kullanmasindan dolayz,

isminin ilk harfi olan phi(fi) harfini kulland1 (Tekkanat, 2006: 26).

1.1.2.1.1 Fibonacci Dizisi ve Altin Oran

En {inlii orta ¢ag matematikgilerinden olan Fibonnacci, 1170’li yillarda dogdu-
gu disiiniilen, babas1 isi nedeniyle Kuzey Afrika’ya ve Cezayire gittigi icin bu cograf-
yalarda yasayan Miisliiman bilim adamlarindan almistir. Avrupa da heniiz sifir rakami
kullanilmazken, Fibonacci sifir ve cebir dgrenmistir. Ogrendikleri bilgileri Avrupa’ya
aktarmistir. Bu bakimdan Fibonacci, matematigi Araplardan alip Avrupa’ya tanitan
kisi olarak anilir. 13. yy’da en popiiler matematik dergisinde yayinlanan tavsanlarin
tiremesiyle ilgili bir problemin yanitini, 1202 yilinda yayimladigi Liber Abaci (Abak
Kitab1 Arapca da cebir anlamina gelmektedir) adl1 bir eser yaymlamistir. Fibonnac-
cinin, Pratica Geometria 'The Practice of Geometry' (1220), Flos 'The flower' (1225)
ve 'Liber Quandratorum The Book of Square Numbers' (1225) yazmis oldugu diger
kitaplardir (Baykut, Kivang,2004: 3).

Fibonacci’nin yanitlamis oldugu Liber Abaci kitabinda yer alan soru;

"Bir ¢ift yavru tavsan (bir erkek ve bir disi ) var. Bir ay sonra bu yavrular
erginlesiyor. Erginlesen her ¢ift tavsan bir ay sonra iki yavru doguruyor-
lar. Her yavru tavsan bir ay sonra erginlesiyorlar. Hi¢hbir tavsanin olme-
digini ve her disi tavsamn bir erkek bir disi yavru dogurdugunu varsay:l-
diginda bir y1l sonra kag tane tavsan olur?" (Yosma, 2008: 3).
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Gorsel 18: Fibonacci Tavsan Problemi Diyagrami, Kaynak: http://guncelmatematik.
com/fibonacci-sayi-dizisi.html Erisim Tarihi: 22.05.2019

—

[ 8]
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[k tavsan ¢iftinin 1 Ocak’ta dogdugunu farz edelim. Bu ilk tavsan ¢iftinin
olgunlagmasi bir ay alir. Bu ylizdenl Subat’ta, hala, yalniz bir ¢ift vardir. 1 Mart’ta bu
tavsan ¢ifti iki ayliktir. Ve yeni bir ¢ift dogururlar. Toplamda iki ¢ift olur. Bu sekilde
devam ederek, 1 Nisan’da 3 ¢ift olacak, 1 Mayis’ta 5 ¢ift olacak ve boylece 1, 1, 2, 3,
5,8, 13,21, 34, 55, 89,... bir sira dizisi olusacaktir (Yosma, 2008: 3).

Fibonacci 13. yy’da ¢ok popiiler bir matematik¢iydi. Fakat ismi tavsan proble-
mi sayesinde 19. ve 20. yy’da popiilerligini siirdiirmeyi basardi. Sebebi ise, problemin
¢cozlimiinde ortaya ¢ikan dizinin, 6zelliklir bir yapida bulunmasidir. Fibonacci dizisi-
nin 6zelligi 1 ile baglar, bir kendisi ile toplanir. Sonra gelen sayilar 6nce gelen sayi-
nin toplamiyla elde edilir. Ardisik iki say1 arasindaki oran seri ilerledikge altin oran’a
yaklagir. 13. sirada yer alan sayidan sonra bu oran sabitlenir ve 1,618 sayisin1 verir.
Fibonacci dizisinin bir 6zelligi de, iiclincii terimden baslayarak, {i¢iincii, altinci, doku-
zuncu, ..... terimlerin ikinin kati olugudur. Bunun yaninda Phi sayisi, bir kesir degildir.
Herhangi bir iki tam saymin boliimii ile ifade edilemez. Phi sayisi; 1,618033...... olarak
devam eden ondalik saymnin sonsuz adet ondalik basamagi vardir. Sonug olarak, Phi

sayis1, Fibonacci dizisinde ardisik terimlerin birbirine orani ile ifade edilemez. Fibo-
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nacci terimlerinin birbirine oranlar1 altin oran’a yaklasir fakat tam olarak altin orana
esit olmaz. Altin orana yakinsayan bazi kesirler mevcuttur. Bunlar da Fibonacci dizisi-
nin terimlerinden elde edilir.

21/34=1,61905

34/55=1,61765

233/ 144=1,618

377/233=1,618

610/377=1,618

987/610=1,618

2584 /1597=1,618

Fibancci dizisinin herhangi bir sayisina n denirse, bunu Fn olarak ifade edilir-
se; Fn’in kendinden 6nce gelen Fn-2 ve Fn-1 sayilarinin toplami1 oldugunu hatirlayarak
sonsuz bir say1 dizisi tanimlanabilir. Buna gbre Fibonacci sayilarinin dizisi;

F1, F2, F3, F4, F5, F6...., Fn....

F1=1 ve F2=1 verildiginde daha sonra gelen biitiin sayilar1 bulabilmemizi sag-
layan basit bir denklem elde edilir..

Fn= Fn-1+ Fn-2
Bu formiile bakarak sunlar1 sdyleyebiliriz. Ornegin n=3 ise;

F3=F2+ F1= 1+1=2 olur.

F4=3, F5=5, F6=8 ... olarak bulunabilir. Bu sekilde devam edersek say1 dizisi
ilerledikge biiyiir. Ornegin F25 =75.025 'dir.

Eger Fibonacci dizisindeki sayilar kendisinden 6nce gelen komsu sayiya boliiniirse,
F1/F2=1, F2/F3=1/2 olarak bulunur. Bu islemi devam ettirirsek;
1.000000

0.500000

0.666666

0.600000

0.625000

0.615385

0.619048

0.617647

0.618056

0.618026

0.618037...

20



Bu sayilar goriildiigii gibi 0,618034... sayisina dogru gitmektedir. Gergekte, bu "Fi-
bonacci Sayilari”n1 almay1 sonsuza kadar siirdiirecek olursak, sayilarin -1/2 sayisina
giderek daha yaklastig1 goriilmektedir. Bunun ondalik say1 olarak karsilig ise;
1,618033988749894848204586834365638117720309179805762862135448622705
26046281890244970720720418939113748475408807538689175212663386222353
69317931800607667263544333890865959395829056383226613199282902678806
75208766892501711696207032221043216269548626296313614438149758701220
34080588795445474924618569536486444924104432077134494704956584678850
98743394422125448770664780915884607499887124007652170575179788341662
56249407589069704000281210427621771117778053153171410117046665991466
97987317613560067087480710131795236894275219484353056783002287856997
82977834784587822891109762500302696156170025046433824377648610283831
26833037242926752631165339247316711121158818638513316203840052221657
91286675294654906811317159934323597349498509040947621322298101726107
05961164562990981605552085247903524060201727997471753427775927786256
19432082750513121815628551222480939471234145170223735805772786160086
8838295230459264787801788992... olarak hesaplanmistir (Tekkanat, 2006: 35-37).

1.1.2.1.2. Altin Dikdortgen

Bir ABCD Dikdortgenini ele alinirsa; bu dikdortgenin kisa kenari lem, uzun
kenar1 1,61803 varsayiminda bulunursak. Bu dikdortgenin i¢ine kenar1 1cm olan kare
cizilir, kalan dikdortgenin kenar uzunluklari 1cm ve 0,61803 olacaktir.

0,61803 = 1/ (Phi); 1/0,61803 = Phi
Bu dikdortgende tekrar bir kare olusturuldugunda 0.61803 kenarl bir kare ¢izilir, ka-
lan dikdortgenin kenarlar1 0,61803° e , 0,38197 'dir.

0,618030/0,38197 = 1,61801 = Phi

1.0

1.0

Gorsel 19: Altin Dikdortgen
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N39LH0OMIA NILTY
N39L1400M(a NILTY
N39L400M(a NILTY

N39LH0OMIa NILTY
N39L1400M(a NILTY
N39L40aM(a NILTY

-

NI9LHQAMIO NILTY
NI9LHQAMIT NILTY

Gorsel 20: Altin Dikdortgen olusumu

Altin Dikdortgen olabilmesi i¢in, dikddrtgenden bir kare ¢ikarildiginda geriye
kalan dikddrtgenin uzun kenarinin; kisa kenarina orani, kendisiyle ayni olmasi gerekir.
Buna gore Altin Dikdortgen kenarlart Altin Oran’a gore orantilanan ve Phi oranini

veren dikdortgendir (Tekkanat, 2006: 26).

Avrupali arastirmacilar olan Gustav Fechner ve Charles Lalo’nun kendilerin-
den haberdar olmadan yapmis olduklari altin dikdortgene yonelik ¢aligmalar: bakacak
olursak. Benzer yontemler izleyen Fechner ve Lalo ¢izmis olduklarr altin dikdortgen-
leri ve orana uymayan baska dikddrtgenler géstermisler ve bunlardan onlara gére en
giizel ve en ¢irkin olanlar1 isaretlemeleri istenmistir. Fechner’in ¢aligmasinda, altin
dikdortgen %35°lik bir oran almisken. Oranlart altin dikddrtgene en yakin olan dort-
genler %75’lik bir begeniye sahip olmustur. Lalo’nun arastirmasinda, altin dikdortgen
%47,6 ile en ¢cok begenilen dikdortgen olmustur. Arastirmaya katilan insanlar igerisin-
de en cirkin dikdortgen olarak hi¢ kimse altin dikdortgeni segmemistir (Elam, 2001:
6).

A B
G
D F J C

Gorsel 21: Altin Spiral olusumu
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Mevcut olan altin dikddrtgenin, karelerinin kenar uzunluklarini yarigap kabul
edilerek cizilen ¢ember pargasini biitiin karelerin igerisine ¢izerek birlestirirsek ortaya

bir Altin Spiral ortaya ¢ikacaktir.

1.1.2.1.3. Sarmal Formundaki Altin Oran

Altin oran bilim adamlar1 tarafindan da ¢ok ilgi gérmiis bir konu oldugundan,
bu alanla ilgili ¢esitli incelemeler yapilmistir. Yapilan aragtirmalarda, denizin dibinde
yasayan ve yumusakca olarak siniflandirilan canlilarin tizerilerinde tagidiklar1 kabuk-
larin yapist matematiksel hesaplamalarin sonucunda formu, i¢ ve dis yiizey yapisi altin

spirale uygun oldugu gozlenmistir.

"[¢ yiizey piiriizsiiz, dis yiizeyde yivliydi. Yumusakca kabugun icindeydi ve
kabuklarin i¢ yiizeyi piiriizsiiz olmalrydi. Kabugun dis koseleri kabuklarin
sertligini artiriyor ve boylelikle, giiciinii yiikseltiyordu. Kabuk formlar
varatiliglarinda kullanilan miitkemmellik ve faydalariyla hayrete diisiiriir.
Kabuklardaki spiral fikir miikemmel geometrik formda ve sasirtict giizel-
likteki "bilenmis" tasarimda ifade edilmigtir" (Naddah, 2013: 16).

Gorsel 22: Nautilus Kabugunda Altin Oran Kaynak: https://www.goldennumber.net/
nautilus-spiral-golden-ratio/ Erisim Tarihi: 22.05.2019
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1.1.2.1.4. Sanatta Altin Oran

Denge ve armoni doganin bir parcast oldugu i¢in, doganin igerisindeki diizen
ve glizelligin kusursuz islemesi insanoglunun her zaman ilgisini gekmektedir. Yapilan
arastirmalarda doganin i¢indeki matematigi gérmiisler ve lizerine ¢aligmislardir. Bura-
dan yararlanarak bulmus olduklar bilgiler {izerinden sanatgilar ¢esitli eserler tiretmis-
lerdir. Altin oranin sanat eserlerinde uygulanmasi, sanatin tarihi kadar eski bir olgudur.
Altin oranin sanata uygulanmasi Misirlilarin piramitlerinden giiniimiize kadar gelmek-

tedir (Devnathan, 2016: 6).

Bir ¢cok antik medeniyetlerde yasamis olan sanatgilar i¢in, eserlerinin begenil-
mesi bir Oviing ve statli gostergesi olmustur. Begenilmesi kadar begenilmemesi de sa-
nat¢ilarin itibarin1 zedeleyen bir durumdur. Sanatgilar bu yiizden yaptiklari ¢aligmalar
lizerine, eserlerinde armoni ve dengeyi olusturacak ve eserlerinde giizeli yansitmak
icin ¢alismiglardir. Bunun sonucunda 1,618 sayisini yani altin orani kesfetmislerdir.
Altin orana gore yapilan ¢aligmalarin hepsi 'giizel' olarak nitelendirilip halk tarafindan
begenilmistir. Bu sayede 1,618 sayisi oran olarak bir¢ok sanatci tarafindan kullanilma-

ya baslanmistir (Craft, 2012: 4).

Sanatgilar, plastik sanatlarda tablolarinin boyutlarinda, mimari eserlerde cephe
tasarimlarina, heykellerde ise a¢1 ve boyut oranlarinda altin orani kullanmislardir. Al-
tin oranin kullanildig1 eserler, donemlerinin en {inlii eserleri, eser sahipleri de donemin

en iinlli sanat¢ilart olmuslardir.

1.1.2.1.4.1. Resim Sanatinda Altin Oran

Ressamlar, eserlerindeki kompozisyonlarini, armoniyi ve dengeyi saglamak
amaciyla kullandig1 gorsel 6gelerin planlamasinda Phi sayisin1 yani 1,618 sayisinin
yakin degerlerine gore tasarlayip kompozisyonlarint bu orana gore diizenlerlerdi.
Kompozisyonlarda denge, simetri gibi 6lgiitler kullanarak altin oranin kurallarina uy-
maya calisarak bir eserlerini gerceklestirmeye calisirlardi. Altin oran ile eserlerinin
dairevi, primidal, ve diyagonal bir diizen sistemi igerisinde, renk ve 1s1k siddeti orani
yakalamaya calisirlardi. Formlarin geometrik bicimde bulunmasi, ritim ve dengenin
kompozisyonu dengeleyerek pargadan biitline gotiirmesi saglanmaya ¢aligilmistir. Bu

kosullar sayesinde altin oran, kompozisyonlarda biitiin olarak bir kontrol saglamakta-
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Gorsel 23: Leda ve Kugu’da Altin Oran Kaynak: Caglarca S. 1997: 85

dir (Deviren, 2006: 25).

Ronesans’la birlikte bilimin 6nem kazanmasi ile, Floransa ve Roma’daki aka-
demilerde oranti, ritim ve estetik gibi kavramlar irdelenmeye baslanmistir. Ronesans
doneminde kompozisyonlarin en temel ilkesi eserlerde denge ve armoni yakalamak ol-
mustur. Leonardo da Vinci yapmis oldugu ¢alismalarda, insan anatomisi ve geomet-
riye olan ilgisini eserlerine aktarmistir. Bu 6lgiitte en dnemli eserlerden olan Leonardo
da Vinci’nin Leda eserine bakildiginda, kompozisyonu igine alan {ist iiste yerlestirilen
iki yatay altin dikdortgenden olusmaktadir. Ana dikdortgeni ortadan ayiran yatay ¢izgi

altin dikdortgenlerin altin kesimini gostermistir. Govde, bel, bacaklar , kugu, melek

Gorsel 24: Mona Lisa’da Altin Oran Kaynak: https://www.goldennumber.net/leonar-
do-da-vinci-golden-ratio-art/ Erisim Tarihi: 22.05.2019
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cocuklar ve diger detaylar orantilama Yunan dlgiilerine gore (bas) boy oranina gore
diizenlenmistir. Leonardo da Vinci, eserde perspektife uygun sekilde orani koruyarak,
sayilarin ard1 ardina ilerlediklerini ve 1/2, 1/3, 1/4, 1/5 oranlarinda gittik¢e ahenkli bir
sekilde kiigtildiiklerini gostermistir (Caglar,1997: 84 ).

- iy "“Wﬂ-‘r};}" ;';5 “'-'-'“4‘-—5"*'3-7 o-r‘-n---» & i
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Gorsel 25: Vitruvius Adami ve Altin Oran iligkisi Kaynak: https://www.ucsart.com/
learn/blog/learn-the-golden-ratio-for-your-artworks-on-canvas
Erisim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 26: Son Aksam Yemegi ve Altin Oran iliskisi Kaynak: https://www.golden-
number.net/leonardo-da-vinci-golden-ratio-art/ Erisim Tarihi: 22.05.2019
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Da Vinci’nin en popiiler ve bilindik eserlerinden olan Mona Lisa ise, 1503 y1-
linda yapimina baslanmis, ve yapimi li¢ dort sene siiren eseridir. Mona Lisa’nin yiizi
cevrelendiginde, omuzlarindan el bilegine kadar ¢izilen boliimii dikdortgen ile gevre-
lendiginde Altin Dikdortgenler ile karsilasilir. Mona Lisa tablosunda boyundan elle-
rin yukarisina kadar elbisenin yakasindan ellerin altina kadar altin dikdortgenler yer
almaktadir. Ayn1 zamanda eserin kendi ¢erceve boyutu da altin dikdortgendir (Law,
2013: 118).

Leonardo Da Vinci Luca Pacioli’nin 1509°da yaymlanan De Divina Proporti-
ne 'Ilahi Oran' adli kitabinda Ideal insan’1 ¢izmistir. Iki sanat¢inin eserleri incelendi-

ginde sanatcilarin Vitruvius’un oran sistemine uygun sekilde cizimler trettigi goriil-

Gorsel 27: Kutsal Aile ve Altin Oran iligkisi Kaynak: http://mymathhs.tripod.com/
id7.html/ Erisim Tarihi: 22.05.2019
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mektedir. Insan figiiriiniin gébek deligi tam merkezde yer alir. Kollar agik olarak bas
hizasina kaldirildiginda parmak uglari, merkezini gébek deliginin olusturdugu daireye
degmektedir. Vitruvius’un oran kurallar1 arasinda yiiz ve viicut oranlamasi yer almak-
tadir. Vitruvius'un bu oran sistemi bir¢ok Yunan ve Roman heykelinde kullanilan bir

sistemdir (Elam,2001: 18).

Leonardo da Vinci’nin, 1498 yilinda tamamladig: Isa peygamberi 6liimiinden
once on iki havarisi ile birlikte gosteren 'Son Aksam Yemegi' tablosundaki altin oran
olusumlar1 goriilmektedir. Eserde havarilerin gorsel dagilimi ve odanin yapisinin
orantisal olarak altin orana uygun sekilde yerlestirilmis oldugu gézlenmektedir. Eser-
deki havarilere dikkat edilecek olursa, masa ¢evresindeki yerlesimleri igerinde biiyiik
bir armoni ile karsilasiimaktadir. Masanin orta noktasinda yer alan Isa’nin ¢evresinde
bir dagilim gésterilmistir. On iki havarinin ve Isa’nin arkasinda yer alan oda pencere-

sine ve masaya gore Altin Oran’1 uygulamistir (Tekkanat, 2006: 57).

Baska bir Ronesans sanatcisi olan Michelangelo’nun eserlerinde de Altin
Oran’1 goriilmektedir. Michelangelo’nun Kutsal Aile 'Doni Tondo' adl1 eserinde altin
oran yapisina uygun, daire icerine on koseli ¢okgen bir pentagram yerlestirilmistir.
Komposizyon simetri iizerine kurulmustur. Simetrik uyum, ayn1 merkezden ¢ikan iki-
ser licgen piramit alan igerisine yerlestirilerek saglanir. Altin Oran noktalari, daire ve
yari ¢aplar arasinda bulunan noktalar aralarinda belirtilerek gosterilir (Caglarca, 1997
: 70 ). Daire alan igerine yerlestirilen kompozisyon ayn1 zamanda bes koseli yildiz

formununda igerisinde yer alir.

Tabloda kendi ad1 altinda gdsterilmesi i¢in eserin yapilmasin isteyen Agnolo
Doni ressama kenarinda bir kuzu bulunan bir para emanet edilmistir. Tabloda dizleri
tizerine ¢cokmiis kollarinda Joseph’e uzatilan yeni dogmus bir Notre - Dome resmedil-

mektedir (Bigal1,1999: 368).

Floransa’li Sandro Botticelli’nin en {inlii eserlerinden olan Veniis’iin dogusu
adli eserini 1482-1484 tarihleri arasinda resmetmistir. Botticelli bu eserinde mitolojik
anlatilar igerisindeki en 6nemli sahneyi temsil etmektedir. Ask tanricasit Ventis, isti-
ridye kabugundan g¢ikarken goriilmektedir. Kabugun ¢evresinde beyaz kopiikler yer
almaktadir. Veniis’iin sol kosesinde istiridye kabugunu Kibris adasina dogru iten ayni

zamanda riizgar1 doguran firtina tanrilari yer almistir. Sag tarafta ise Veniis’ii sarmak
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Gorsel 28: Veniisiin Dogusu ve Altin Oran iligkisi Kaynak: https://www.goldennum-
ber.net/botticelli-birth-venus-golden-ratio-art/ Erisim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 29: Veniisiin Dogusu ve Altin Oran iliskisi - II Detay Kaynak: https://www.
goldennumber.net/botticelli-birth-venus-golden-ratio-art/ Erisim Tarihi: 22.05.2019

icin sal tutan beyaz tiillere biirlinen uzun boylu bir kiz yer almistir. Eseri orantisal
olarak incelendiginde altin oran ve altin dikdortgen oldukca planli bir sekilde kullan-
mistir. Veniis’iin baginin yukarisindan baslayarak resmin altina dogru dagilarak ¢izilen
ticgen demetler, carsaf tutan kadin ve riizgar grubunu ayr1 ayri tiggenler olarak igine
alir. Uggenler sayesinde eserde bir hareket yakalanarak tabloda armoni olusturulmus-
tur. Veniis’iin gdbegi ayn1 zamanda resmin odak noktasini olusturmaktadir. Yatik ufuk
cizgisi birbirleri ile kesisim halinde olan egiklerin kesit noktalariyla uzunluklar arasin-

da altin oran tekrar edilmistir (Akdeniz, 2007 : 57).
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Hollandali ressam Piet Mondrian’in yapmis oldugu eserde, altin oran sade ve
etkili ve armonik bir sekilde yer verilmistir. Piet Mondrian’in ¢alismis oldugu 1918
yilindaki eserinde yer verdigi gri ve kahverengi tonlardaki tabloda ¢ok sayida altin
dikdortgen gozlenmektedir. "Mondrian, Bir alanin-bigimin 6z ruhu dik-yatik ¢izgiler-
dir, der. Ve bu estetik diizene (plastik bi¢imler) adini verir. Bu diistinceden yola ¢ikarak

yapitlarint meydana getirir, degerlendirir" (Caglarca, 1997: 102).

Gorsel 30: Piet Mondrian, Kirmizi,Sar1 ve Mavi Kaynak: https://opticalartblog.
wordpress.com/2014/04/18/fields-of-mathematics-interactive-mind-map-elearning/
Erisim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 31: Piet Mondrian, Gri ve A¢ik Kahverengi Kaynak: http://jwilson.coe.uga.
edu/EMT668/EMAT6680.2000/0Obara/Emat6690/Golden%20Ratio/golden.html
Erisim Tarihi: 22.05.2019

Eserdeki, siyah konturlar eseri armonik sekilde altin oran olusturarak parcalara
ayirmistir. Kesisen dogrulalarin kesisim yerlerinden itibaren olusan uzakliklar oranla-
r1 altin oran degerlerini tasimaktadir. Tablodaki alanlar arasindaki ¢esitli biiytikliikler

arasindaki oran da, sayisal olarak altin oran degerini tasimaktadir. Eser hazirlanirken
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sayisal degerlere dikkat edilerek yapildigi i¢in hareketli bir yapisindan ziyade duragan
bir yap1 sergilemektedir (Deviren, 2010: 33).

Geng yasta yasamini yitiren Rus sanatgr Konstantin Vasiljev, egitim gérmiis
oldugu Kazan sanat okullarindaki yillarinda altin oran ile tanmigsmistir. Altin oran ile
tanigmasindan sonra ki biitiin calismalarinda esere baslamadan 6nce tablonun ana nok-
tasina karar vermis, daha sonra ise bu orta noktanin etrafinda altin oran kurallarina uy-
gun sekilde eserlerini icra etmistir. Ressam Vasiljev’in Pencere yaninda 'Near to the
window' adindaki eseri Altin oran kurallarini temeline alan bir eserdir. Sanatg1 eserde,
birbirini sonsuz askla seven iki gen¢ asi81 resmetmistir. Sanat¢i1 Geng kizin yiiziinde
Altin Oran’1 uygulamistir. Yatayda ve dikeyde yer alan Altin Oran ¢izgileri kizin go-
ziinden gegmektedir (Tekkanat, 2006: 64).

Gorsel 32: Konstantin Vasiljev, Pencerenin Yaninda Kaynak: http://ludikosior.
blogspot.com/2013/05/konstantin-vasiliev-russian-artist-1942.html
Erigsim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 33: Asniéres’de Yikananlar ve Alt Oran Iliskisi Kaynak: https://www.gol-
dennumber.net/georges-seurat-golden-ratio-in-art/ Erisim Tarihi: 22.05.2019
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Georges Seurat’n 1883-1884 yillara ait eserinde altin oran oldugu gozlen-
mektedir. Resmi kesitler halinde incelendiginde, agik mor ¢izgi uzunlugunun koyu
mor ¢izgi uzunluguna orani, koyu mor ¢izgi uzunlugunun tiim ¢izgi uzunluguna orani

ile aynidir. Bu resim dinamik simetri gostermektedir (Deviren, 2010: 35).

1.1.2.1.4.2. Mimaride Altin Oran

Altin oran, sadece resim sanatinda degil ayn1 zamanda mimaride de uygulan-
mistir. Hem klasik mimari hem de modern mimaride ¢okg¢a altin oran sistemi goriil-
mektedir. Mimari de altin oran uygulamalarinin en 6nemli detayi, insa edilecek yapi-
nin cephe goriiniigiiniin daima bir altin dikdortgen igine yerlestirilmis olmasidir. Cephe
orani disarisinda, diger bina elementlerinde de temel 6l¢iit oran1 olarak altin orandan

yararlanilir (Devnathan, 2016: 6).

Gorsel 34: Parthenon Tapinagi ve Altin Oran lliskisi Kaynak: https://www.golden-
number.net/parthenon-phi-golden-ratio/ Erisim Tarihi: 22.05.2019

Atina’da bulunan 'Parthenon Tapimag1' yeryiiziindeki en énemli mimari yapi-
lardandir. Mimar Ictinus, Callicrates ve Phidas tarafindan yapilmistir. Yapinin bir ¢ok
noktasinda altin oran gézlemlenmistir. Tapinak tasarim olarak incelendiginde, geomet-
rik bir yapida olmasina karsin yapi diiz bir ¢izgi {izerindedir. Yapiy1 olusuran eleman-
lar uyumlu olmarina ragmen kendi iclerindeki dl¢timlerde farklilik gostermektedirler.
Ornegin sutiinlar goriiniim olarak n cepheden uyumlu olarak goziikmelerine ragmen
6lciim yapildiginda hepsinin 6l¢iisii farkli cikmistir. Ayrica bina merdivenlerinin basa-

mak yiiksekliklikleri yine goriiniirde uyumlu goriinmelerine ragmen ol¢timlerde fark-
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lilik gézlemlenmektedir. En alt basamak en dar olan basamak iken en yiiksek basamak
en genis basamaktir. Binanin yapilmis oldugu alan ise tam olarak yatay degil, merkez-

den i¢ biikey olarak yiikselmektedir (Deviren, 2010: 36).

Parthenon Tapinagi parcalar tek tek dl¢iim yapildiginda bir uyum gosterme-
mesine ragmen parcalardan biitline gidildiginde tam bir uyum 6rnegi gostermektedir.
Parcgalarin tamamui farklilik gosterirken biitiinlestiginde altin oran kurallarina uyulmus-
tur. Ayrica i¢ ige ¢izilen daha kii¢tlik altin dikdortgenlerde Parthenon’un diger pargalari
ile uyumu yer almaktadir (Tekkanat, 2006: 46-47).

Altin oran, mimaride kullanilmasinin bilinen en eski 6rneklerinden birisi olan
piramitlerdir. Yunanli mimarlarin yapmis oldugu Parthenon Tapinaginin yapimindan
iki bin y1l kadar once Eski Misirlilarin inga ettikleri piramitlerde altin oran kullanis-
mustir. Biiyiik piramit Eski Misir’daki Kral Khufu’nun adiyla anilmaktadir. Keops Gi-
za’nin en eski ve en biiyiik piramitidir. Piramit, kenar uzunlugu 230,38 metre olan kare
tabanlidir. Piramidin yiiksekligi ise 146,5 metre, egimi ise yaklasik 51°50 derecedir.
Ayrica piramidin en onemli 6zelliklerinden birisi, piramidin yan yiizeylerinin her bi-
rinin alaninin, kenar uzunlugu piramidin yiiksekligine esit olan karenin alanina esit

olmasidir (Akdeniz, 2007: 74-75).

Uggenin dik actya ortak kenarlarindan biri yine yarigapin 0.618034 {idiir fa-
kat bu defa 1 degeri hipotentistiir. Trigonometrik olarak, 0.618034’{in kars1 agisinin
3810’ ve diger aginin da 51’50’ oldugunu goriirtiz. Phtagoras (Pisagor)Teoremini
kullanarak, OD kenarmin uzunlugunun da yarigapin 0.78615°1 oldugu goriiliir.
Burada, ED kenarinin uzunlugu (0,618034) OD kenarmin uzunluguna (0,78615) bo-
liiniirse sonu¢ OD kenariin uzunluguna (0,78615) esit ¢ikmaktadir. Trigonometrik
olarak bunun karsiligi; 38”10 un tanjant1 (kars: kenar + komsu kenar), 38”10 un
kosiniisiine (komsu kenar + hipoteniis) esittir. Tersi, 51°°50’ nin kotanjanti, 51’50’ nin
siniisiine esittir. OD kenar uzunlugu (0,78615) 4 ile carpildiginda 3,1446’ y1 verir ki
bu, hemen hemen Pi’ye (3,1416) esittir. Bu bulus, 38’10’ agiya sahip bir dik liggenin
Phi orani ile Altin Oran’in ¢ok 6zel ve ilging bir kesisimini kapsadigini ortaya koy-

maktadir (Tekkanat, 2006: 39-40).

Bu hesaplamalardan yola ¢ikarak oranlar biiylik piramite gore uyarlayacak

olursak, biiylik piramitin ¢evre uzunluklar ile yapilan hesaplama da, biiyilik piramitin

33



Gorsel 35: Biiyiik Giza Piramiti Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Great Pyra-
mid_of Giza Erisim Tarihi: 22.05.2019

38°10°
O 078615

D

Gorsel 36: Altin Pramit'in Matematiksel Gosterimi Kaynak: Tekkanat, (2006): 40-41

altin oranla birebir uyumlu oldugu ortaya ¢ikmistir. Piramitlerle ilgili genel goriis pi-
ramitlerin anit-mezar olarak yapildigi diistiniilmektedir. Piramitler Misir uygarliginda
onemli bir yeri bulunmaktadir. Krallar gérevlerine basladiklarinda ilk basta mezarla-
rin1 ingaa ettirmislerdir. Mezarlar bat1 yoniine dogru yapilmistir. Giinesin batidan bat-
t181 i¢in dini inanig geregi 6limii simgeledigi diistiniilmekteydi. Piramitler birbirlerine
olan dizilimleri ve bolgeye olan dagilimlarina bakildiginda ise ortaya ¢ikan sonug altin
spiral olmustur. Piramitler hem kendi i¢lerinde hem de birbirleri arasinda bir altin oran

olusturmaktadir (Akdeniz, 2007 ).

Fransa’nin Paris kentinde bulunan Notre-Dome Katedrali’nin bat1 cephesi gor-
kemli bir goriiniimiiniin yaninda altin oran kurallarina uygun bir sekilde tasarlanmaistir.

Fransa’da bulunan bir diger Gotik katedrallerin icerisinde en iinlii mimari yapilardan
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Gorsel 37: Notre-Dame Katedrali ve Altin Oran iliskisi Kaynak: https://en.wikipe-
dia.org/wiki/List_of works designed with the golden ratio
Erigim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 38: Chartes Katedrali Kaynak: https://etc.usf.edu/clipart/10800/10825/chart-
res _10825.htm Erisim Tarihi: 22.05.2019
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olan Chartes Katedrali bat1 cephesi, Fransiz mimarisinin gelisiminin iki farkli agama-
sin1 yansitmaktadir. Bunun sebebi ise yapiminin arakliklarla dort yiiz yil (1134-1507)
stirmesi olmustur. Katedralin cephesinde yapilan oranlamalar sonucunda altin iiggen
olusumlar1 gozlenmistir. Gotik donem katedrallerinde uygulanan Giil Pencere (Rose
Window) olarak bilinen vitray siislemelerin oturtuldugu daire formunu olusturan ka-
reler bati cephesindeki pencelerle altin dortgen olusturacak sekilde insaa edilmistir

(Tekkanat, 2006: 51-53).

1.1.2.1.4.3. Heykel Sanatinda Altin Oran

Heykel sanatinin baslarinda kil, tas, kemik, tun¢ gibi malzemeler kullanilmig-

tir. Daha sonra yapilan yunan heykellerinde ise altin oran bolca yer verilmistir.

Unlii Afrodit heykelinde bas ucundan gébege oran 0,382 birim; gébekten, ayak
ucuna olan oran ise 0,61803 gelmektedir. Bu sonuglar 151ginda gerekli hesaplamalar
yapildiginda heykelde Altin Oran’in uygulandigini agik¢a goriilmektedir. Baska bir
Yunan heykeltiras olan Polykleitos en iinlii eseri olan Doriforos figiiriinii altin orandan
faydalanarak icra etmistir. Icra etmis oldugu heykellerden giiniimiize sadece Roma
donemi kopyalar1 kalmistir. Eserde kisinin sag bacagi destek vazifesi gortirken, diger
bacak dinlenmektedir. Kalganin bu hareketi esere ayricalik veren bir bulustur (Define-

lerimcom, 2010).

Doriforos heykelinin, gébek deligi hizasindan boliindiigiinde, gobek deligin-
den bas boliimiine kadar olan uzunlugun gobek deliginden ayak uglarina kadar olan
uzunluga sayisal olarak orani yaklasik olarak 1,606 yani altin orana yaklagmaktadir

(Goldenratiowikidotcom, 2009).

Atina’li heykeltirag Leohares’in iiretmis oldugu Belvedere Apollonu adli ese-
rini tretirken altin orandan faydalanmistir. Heykelde Doriforos eserinde oldugu gibi
gbbek deliginden ayak uclarina kadar olan uzunluga sayisal olarak orani yaklasik ola-
rak 1,606 yani altin orana yaklagsmaktadir. (goldenratio.wikidot.com, 2019) Sanatgi-
nin bugiin Roma’da Vatikan’da duran Apollon Belvedere heykeli , bir Yunan orijinali
olmamakla beraber, Ronesans’tan zamanimiza kadar tiniinii korumustur (Definelerim.

com, 2010).
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0,618

Gorsel 39: Afrodit Heykeli ve Altin Oran Kaynak: https://canukeepup.wordpress.
com/2009/07/17/the-golden-ratio-in-greek-art-architecture/ Erisim Tarihi: 22.05.2019

8.9 m

Gorsel 40: Doriforos Heykeli ve Altin Oran Kaynak: http://goldenratio.wikidot.com/
sculptureErigim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel41: Belvedere Apollonu Heykeli ve Altin Oran Kaynak: http://goldenratio.
wikidot.com/sculpture Erisim Tarihi: 22.05.2019
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1.1.2.1.5. Grafik Tasarimda Altin Oran

Grafik kelime anlami olarak; bi¢im, desen veya cizgilerle gdsterme olarak
aciklanmaktadir (Sozlukgovtr, 2019). Grafik kelimesi ayirca resim veya yaziya ait
tam tasvir olunmus, yaziya uygun sekillere ait, sekli ¢izgili olarak tarif edilmektedir.
Grafik kelimesi yunanca kokenli olup, isaret, desen, resim ¢izmek, anlamlarina gelen,

grafikos ya da graphein sozciiglinden gelmistir. (Milli Egitim Bakanlig1 ,2012: 3)

Grafik s6zcligii kavramsal olarak, biitlin sanatsal teknik ve yaz1 ¢izimleri, baski
yontemleri ile yapilan tasarim ¢aligmalarini kapsayabilir. "Tasarim, Ingilizcede design
olarak karsiligini buldugumuz tasarim sozliik anlamu ile zihinde kurmak, niyet etmek,

kastetmek, cizmek, plan yapmak, tertip etmek, icat etmek, yaratmak gibi kelimelerle

ifadesini buluyor” (Odabasi, 1996 : 17).

Grafik sanatlar, gorsel dgelerle yaziy1 ve bilgiyi birlestirip harmanyarak, iz-
leyiciyi etkileme ve bildiride bulunma amaciyla olusturulan tiim tasarim yapilarin
igeren bir sanat dalidir. Grafik tasarimcilar i¢in matematik, 6nemli bir arag olmustur.
Matematik tasarim siireci boyunca neredeyse biitiin asamalarda kullanilmaktadir. Ma-
tematiksel verilerle hazirlanan, desen, simetri, grafik tasarim programlari, diizenleme

ve dizin gibi terimlerin hepsinin temelini olusturmaktadir (Isik, 2018: 34).

Diger sanat dallar1 gibi, grafik tasarimda da bi¢im oran ve kompozisyon ¢ok
onemli olmustur. Plastik sanatlar, mimari, heykel ¢alismalarinin oranlarinda, altin oran
kurallarina uyuldugu gibi, grafik tasarim ¢alismalarinda da altin oran kurallarina uyan

sanatgilar mevcuttur.

1.1.2.1.5.1. Logo Tasariminda Altin Oran

Logo tasariminda uyumu yakalamak, en uygun ifadeyi en 6z sekilde ifade et-
mek i¢in ¢alisan logo tasarimcilari, logolarinda altin orani sik¢a kullanmiglardir. Altin
oran, basili gorseller tasariminda sik¢a kullanilan bir sistemdir. Logo tasariminda ise
en ¢ok kullanilan formlar, dikdortgenler, daireler, sarmallar ve tiggenlerdir. Tasarimci-

lar bu formlar1 kullanarak kompozisyonlarini olustururlar (Gorgiili, 2018, 260).

Logolarinda firma isimlerini bulundurmayan sayil1 firmalardan birisi de Apple
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Gorsel 42: Apple Logosu ve Altin Oran, Kaynak: https://blog.prototypr.io/golden-ra-
tio-what-it-is-and-why-should-you-use-it-in-design-7c3f43bcf98
Erisim Tarihi: 22.05.2019

Gorsel 43: Twitter Logosu ve Altin Oran, Kaynak: https://designshack.net/articles/
graphics/twitters-new-logo-the-geometry-and-evolution-of-our-favorite-bird/ Erisim
Tarihi: 22.05.2019

4
@

21e

Gorsel 44: Pepsi Logosu ve Altin Oran, Kaynak: https://blog.prototypr.io/golden-
ratio-what-it-is-and-why-should-you-use-it-in-design-7¢3f43bct98 Erisim Tarihi:
22.05.2019

b—
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sirketidir. Fakat buna ragmen Apple’in amblemi diinya iizerinde en ¢ok taninan girket
logosudur. Logo miikemmel bir sekilde dengeli bir yapiya sahiptir. Bunun sebebi sirali
fibonacci dizisine uygun sekilde dairelerden olusan bir oranla ¢izilmistir (avi-bisram-
com, 2014).

Pepsi ve Twitter’da son donemlerde logo tasarimlarini degistirmislerdir. Zaman
icersinde logolarini sadelestirme stratejisine gegerek logolarini yeniden tasarlatmis ve
bunu yaparken de altin oran kurallarin1 benimsemislerdir. Glintimiizde kuruluslarin
bilinir olmasi, akilda kalicilig1 ve kolay algilanabilirligi sirketler i¢cin ¢ok dnemlidir.
Tiiketicilerin algilarmin bigimlenmesinde gorsellik ¢cok 6nemli oldugu igin iiretilen
logolarin bu alanda ilerleyebilmesi i¢in bu 6zellikleri tasiyacak sekilde tasarlanmasi
gerekmektedir. Sirketlerin ya da kurumlarin kimligini yansitan gorsel bilinirlik, genel
anlamda tiiketim kavramini ¢cagristirmaktadir. Zaman kavrami icerisinde biiylik 6neme
sahip olan bu ¢agrisim degerleri akilda kalicilig1 ile kurumlari temsil etmektedir (Gor-

giilii, 2018, 262).

1.1.2.1.5.2. Afis Tasariminda Altin Oran

Sanat eserlerinde altin oranin kullanildig1 gibi afis tasariminda da sanatgilar
altin orana basvurmuslardir. Grafik tasarim anlaminda altin oran ve geometrik ele-
mentler kompozisyon olusturmada ve gorsel dgeleri yerlestirmede sanatcilarin sik¢a

kullandig1 kural yapilari igersinde olmustur.

Bununla ilgili olarak Kimberly Elam modern tasarim {izerine sunlar1 sdylemis-
tir;

"Modern dénem grafik tasarimcilar, sanat¢ilar ve mimarlar igin, devrim
yaratan Le Corbuseir’in The Modular kitabi sayesinde altta yatan geo-
metri organizasyon ilkelerinin anlagilmasi, yaratict bir ¢alismaya kompo-
zisyonel bir tutarlilik duygusu getirmis, boylece ¢alismanin her bir elema-
nt gorsel bir aidiyet duygusuna sahip olmustur. Bazi geometriyi, sistemleri
ve oranlart ortaya ¢ikararak, ¢ok sayida tasarimci ve mimarin niyetini ve
nedenini daha iyi anlamak miimkiin olmugtur. Kompozisyon igerisindeki
geometri kullaniminin sezgisel mi yoksa kasitli mi, bilerek ve isteyerek
mi yapildigi veya rastlanti olarak degerlendirilip degerlendirilmedigi gibi

bir¢ok karar icin gerceklesme siirecine ve mantikli bir agiklamaya dair
fikir vermektedir" (Elam, 2001: 43).

1877 yilinda, Jules Chereot tarafindan tasarlanan "Folies Bergere" dans grubu

posterinde dinamik bir yap1 olusturmustur. Posterde ilk bakista geometrik bir diizen
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B=C
B/A=1,618

Gorsel 45: Folies Bergere Posteri ve Altin Oran Iliskisi, Kaynak: Geometry of De-
sign, Kimberly Elam

gowerbemuseum basel  aussfellung

3 gawerbemusenm basel  aussteiung

Elam

Gorsel 46: Jan Tschichold Poster Caligmasi, Kaynak : Geometry of Design, Kimberly
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gbze carpmamaktadir fakat karakterlerin yerlesim ve pozlarina dikkatlice bakilirsa
pentagram formundan yararlanildigi anlasilmaktadir. Kadin dans¢inin kalga bdlgesi
merkez alindiginda, erkek danscilarin ayaklari iigenin tepe agisini olusturmaktadir.
Tiim karakterler dairesel bir pentegramin igerisinde kalmigtir. Pentagramda yer alan
licgenin olusturdugu birbirine esit kenarlar B ve C diger {igiinciisii kenar Aile 1: 1,618

oranini, Altin Oran’1 vermektedir (Tekkanat, 2006: 64).

1938 yilinda Jan Tschichold tarafindan iiretilen bir sergi ¢alismasinda kom-
pozisyonunu altin oran kurallarina gore oturtmustur. Calismada izleyicinin dikkatini
cekmek i¢in sade ¢ekilmis bir kadin fotografi yerine, kadin fotografinin negatifini kul-
lanmistir. Sergi igerigi nedeniyle, bir kadinin imaj1 temsilidir ama ayni1 zamanda soyut
bir film negatif olarak tasvir edilmistir. Negatif fotografin sol gozii lizerine merkezle-
necek sekilde altin dikdortgen konumlandirildiginda kompozisyonun oranlari ortaya
cikmaktadir. Fotograf i¢ kisimda kalan dikdortgen hizalanarak kirpilmis boylece diya-
gonal bir yap1 kazanmistir (Elam, 2001: 68).

1.1.2.1.5.3. Tipografide Altin Oran

Tarih boyunca insanlar yasadiklar1 donemlerde kendilerini ifade etmek i¢in ge-
sitli yontemler bulmuslardir. Baglangicta semboller olusturarak kendilerini ifade etmis,
gelecek nesile de birikimlerini aktarmislardir. Bunlarin devaminda ise yazi, Stimerler

aralarindaki ticaret islemlerinde kolaylik saglamak amaciyla daha sonra ise su an kul-

Proxima Nova

Gorsel 47: Proxima Nova Fontu ve Altin Oran, Kaynak: http://ramonsandino.com/
goldenratio/index.html Erisim: 22.05.2019
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land1gimiz yazi tiplerine evrilerek olusturulmustur. Kendimizi ifade edis bigimlerimiz
de degismis, baglarda magaralara yapilan sembolleri yerini gazete, dergi, afis, kitap
gibi yazili ve basili metinlere evrilmistir. Yazili basim gelistik¢e, ihtiya¢ dahilinde ce-
sitli yaz stilleri, yani yazi tipleri gelismistir. Diger sanat dallarinda oldugu gibi yazi

tiplerinde de matematik kullanilmaktadir. (Webmasto, 2015)

Altin oran kurallar1 Mark Simonson’un Proxima Nova yaz1 tipinde goriilmek-
tedir. Yazi tipi tasariminda altin oran yazi altin oran yazi karakterinin kaplayacagi ¢izgi
yiiksekliginin kendi i¢indeki geometrik ortalamasi altin orani verecek sekilde tasarlan-
maktadir. Yani harflerin olusturdugu dikdortgenler altin dikdortgenden meydana gel-
mektedir. Altin dikdortgenin i¢indeki 1x1°lik kare alan harfin {ist alanin1 olusturmus
geriye kalan kisim karakterin kuyruk kismi i¢in birakilmistir. (Isik, 2018: 56). Yazi
Tipi boyutu okuyucuya iletilmek istenen mesaja vurgu agisindan dnemlidir. Oncelikle
orantili olan font boyutunu ve satir yiiksekligini inceleyecek olursak; font boyutu (f)

ve satir yliksekligi (1) esitligine de (h) denilirse. Denklem su sekilde olacaktir.

I =fh

Formiilde kullanilan h degiskenini altin oran ile degistirdigimizde, bu orana bagl ola-
rak satir yliksekliginde altin orana uygun bir deger elde edilir. Gerekli degisiklikler
yapildiginda formiil asagidaki gibi olacaktir.

lp=Jo
Burada elde ettigimiz satir yiiksekligi altin oranda olmasina karsi yeterli degildir. Ciin-
kii yaz tipinin satir yiiksekligi font boyutu gibi 6zelliklerinin yani sira, satir genisligi-
nin de altin oran ile uyumlu olmas1 gerekmektedir. Satir yiiksekligi ve satir genisligi
arasinda simdiye kadar net bir iliski sdylemek miimkiin degildir. Ancak satir genigligi-

nin, satir yiiksekliginden yiiksek olmasi gerekmektedir. Boylelikle satir yiiksekligi ile

satir genisligi arasindaki iligkiyi tistel olarak diistinerek, formiilii su sekilde kurabiliriz.

- 2
we=Up)
Ustteki gibi bir formiil elde ettigimizde; font boyutu, satir yiiksekligi ve satir genisligi

arasindaki iliskiyi artik tek bir formiil altinda gosterebilmekteyiz. (pearsonifiedcom,

2011)

43



1.1.2.2. Fraktallar
1.1.2.2.1. Fraktal ve Fraktal Geometri Nedir?

Fraktal kelime anlami olarak; parcalanmis ya da kirilmis anlamina gelen La-
tince kelime olan "fractus" kelimesinden tiiretilmistir (Garg, Agrawal, Negi 2014: 1)
Fraktal kavramu fikir olarak temellendiren kisiler G. Cantor, G.Peano, D. Hilbert, H.
Koch, W.Serpinski gibi matematikgiler tarafindan ortaya atilsa da, fikirlerin hayata ge-
cirilmesi donem sartlarindan kaynakli miimkiin olmamistir. Bunun sebebi hesaplama-
larin sonsuza gitmesi ve bunun da bilgisayar kullanilmadan yapilamayacak olmasidir.
Bilgisayar teknolojilerinin gelismesinden sonra, genel fraktal fikirlerini bir araya geti-
rerek 1975 yilinda Beneoit B.Mandelbrot, fraktal hesaplamalarinin gorsellestirilmesi-
ni gergeklestirmistir. Mandelbrot’un kesirli geometri olarak tanimladigi evren yapisi,
plrtizli, girintili ¢ikintili yani yapiya sahiptir. Fraktal geometride bir cismi olugturan
parcalar ya da bilesenler cismin tamamina benzemektedir. Yani bir diizene sahip olma-

yan yapilar, desenler, kiiclik 6l¢eklerde kendilerini tekrar etmektedir (Alik, 2015: 36).

Gorsel 48: Mandelbrot Fraktal Seti, Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Man-
delbrot set Erisim: 22.05.2019

Dogadaki geometrik formlar Oklid (Eukleides) bakis agistyla incelendiginde,
dogadaki formlar ile arasindaki farkliliklar g6z 6niine gelmektedir. Dogadaki cisim-
lerin form olarak benimsemek istendiginde bilinen geometrik formlar yeterli ¢oziimii

tiretememektedir. Burada ise fraktal geometri devreye girmektedir. Fraktal geometri,

44



diizensiz, geometrik yapili formlarda, karmasik matematiksel diizlemde, dinamik sis-
temlere dair ¢6ziim olanaklar1 sunmaktadir. Fraktal geometri isim olarak da farkli bir
yapiya sahip oldugunu belirmektedir. Arapca "cebir" kelimesi birlestirme, biitiinles-
tirme anlamindayken, "fraktus" kelimesinden gelen, pargalanmis ve bdliinmiis anlami
tagiyarak birbirlerinden ayrilmaktadir. Klasik geometri diinyay1 sadelestirme ve sonlu
ogelere indirme amacindayken, fraktal geometriyse tam tersi sekilde formu pargalayip
tekrarlanan bir dongliye sokarak sonsuza gotiirmektedir. Fraktal geometri, cogunlukla
kendine benzeme 6zelligi gosteren karmasik geometrik sekillerin ortak adidir. Frak-
tal geometriler, 6klidyen geometrideki formlardan oldukga farklidir. Dogada bulunan
yapilari, 0klidyen geometri ile tanimlanamayacak olan diizensiz formlari, tanimlama

yetenegine sahiptir (Degirmenci, 2009: 12).

Gorsel 49: Julia Fraktal Seti, Kaynak:https://en.wikipedia.org/wiki/Julia set
Erisim : 22.05.2019

Bu bilgiler dahilinde, dogada ki yapilara bakarak bir ¢cok fraktal 6rnegi
gosterilebilir. Kar taneleri, agaclar, genis alanlara yayilan nehirler, sinir aglar1 gibi
sistemler, fraktal bir yap: sergilemektedirler. Orneklere daha detayli bakacak olursak,
agactaki govdeye bagli olan ana dallar, ana dallara bagli olan diger ince dallar ve ince
dallara bagli olan daha ince ciliz dallar1 gérmek miimkiindiir. Yapinin belirli bir da-
lin1 kopardigimizda elde ettigimiz sey agacin kiigiil 6lgekteki halidir. Diger bir 6rnek
olarak akcigerlerdeki brons ve bronscuklar1 diisiinebiliriz. Daha da alt diizey 6rnekler
vermek gerektigindeyse 'mikroevren' dedigimiz atom alti diinyanin, 'makroevren' ile

ayni1 oldugunu anlariz (Erzan, 1998: 34-39).

Fraktal yapilar, sonsuz detayda ve karmasikliga sahiptir olan formlardir. Frak-
tallardan bir kesit alinip incelendiginde, kesit alinan fraktalin biitiinii goriilebilmekte-

dir. Bu yapilar siirekli olarak kendilerini tekrar eden yapidadirlar. Yani kiiciik kesitler
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Gorsel 50:Akcigerlerdeki Brons ve Bronscuklarin Fraktal yapisi, Kaynak: https://fra-
ctalfoundation.org/OFC/OFC-1-2.html Erigim : 22.05.2019

ile biiyiik kesitler birbirlerinin aynisidir. Bu bilgilere dayanarak fraktallarla ilgili bir
fonksiyon yazacak olursak, x, f(x), f(f(x)), ... sekilinde olacaktir. Fonksiyonun yapisin-
dan anlasilacagi lizere, islem sonsuzdur. Stirekli olarak fonksiyonun ilk seklinin tekrari
gerceklesmektedir. Bu bilgiler 1s18inda, fraktallarin en 6nemli 6zelligi olan kendine

benzerlik yani 'self similarity' goriilmektedir (Degirmenci, 2009: 15-16 ).

1967 yilinda yayimnlanan, Mandelbrot un 'Britanya’nin Sahil Seridinin Uzunlu-
gu Ne Kadardir?' adli makalesinde dogada bulunan diizensiz goriinen sekilleri 6klid-
yen geometriye gore dlglimlenmesini tartismis ve basarisin1 sorgulamistir. Makalede
kiy1 seritlerinin uzunlugunun tamamen kullanilan 6lgegin biiyiikliigline bagli olmasina
ragmen her diizeyde Olcekten bagimsiz bir kendine benzerlik oldugunu géstermistir

(Altinug, 2013: 18).

Matematik Mandelbrot ile birlikte 'Klasik Matematik' ve '20 yy. Matemati-
gi' olarak boliinmiistiir. Klasik Matematik temellerini Oklidyen geometriye ve New-
ton’un mekanigine dayanmaktadir. Ancak Mandelbrot klasik matematigin dogayla il-
gili siirlandigini, 20 yy. matematiginin ise bu sinirlar1 yiktigini sdylemistir. Cantor ve
Peano’nun modern matematik ile ilgili calismalar1 klasik matematik ve fizik ile uyum-
lu olarak gdriilmiiyordu. Bunun sebebi, klasik matematigin doga sinirlarinin igerinde
kalmasiydi. Modern matematik ise bu sinirlart astig1 diisiiniiyordu. Bu sayede 20. yy
matematiginde fraktal geometri temel diizeyde bir baslangic yapmistir (Degirmenci,

2009: 15-16).
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Koch Egrisini 1904 yilinda isve¢li matematik¢i Helge von Koch iiretmistir
(Dimri, Kumar, Negi, 2012: 19). Diiz bir dogrunun ii¢ parcaya boliinerek, boliinen
pargalarin ortadaki parcalarin uzaklastirilarak tabani olmayan bir eskenar ticgene do-
niistiiriilmesi ile meydana gelmektedir. Bu islem her diiz ¢izgi i¢in devam ettirilerek
olusan Koch egrisi i¢in sonsuz varyasyonlar elde edilmektedir. Koch egrisi ile; diizgiin
olmayan siirekli egrilerden ve teget ¢izgilerden bagimsiz olan egrilerin nasil olusturu-
labilecegine dair bir gésterim tasarlanmistir. Teget kavrami diferansiyel ve dogru he-
saplar i¢in gerekmektedir.. Bu baglamda Koch egrisi matematiksel bir ¢i1lginlik, adeta
kurallar1 yikan bir sey olarak sunulmustur (Alik, 2015).
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Gorsel 51: 4 Adim Koch Egirisi, Kaynak: https://www.wahl.org/fe/HTML _version/
link/FE3W/c3.htm Erisim: 22.05.2019
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Dort asamada ftiretilen Koch egrisini gostermektedir. Ardisik tekrarlanan is-
lemler birbirleri ile benzerlik gosterebilir ancak bunlar karakteristik degildir. Ardisik
islemler devam ettikce egrinin icerisinde kalan diiz ¢izgiler kiiclilmektedir. Gergek
Koch egrisi, egri artik diiz 18 ¢izgi kisimlar1 igermeyecek kadar tekrarlanan egrinin
sonsuz kere uygulanan asama sinirlarinda var olmaktadir. Sonsuz sayida tekrarlanan
islemlerde limit noktasinda Koch egrisinin herhangi bir kesitindeki kesim ile birebir
aymidir. Matematikte fraktallar, ancak ve sadece sonsuz sayidaki tiretim adiminin limit
noktasinda var olabilmektedir fakat bu yap1 tekrar boyunca da onlara yaklasik olarak

benzeyebilecek fraktallar bulunmaktadir (Degirmenci, 2009: 17-18).

FEaTlp

Gorsel 52: Minkowski Egrisi, Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Min-
kowski-curve-at-iterations-from-0-to-3_fig2 316742654 Erisim: 22.05.2019

. Aﬂ

Gorsel 53: Sierpinski Uggeni, Kaynak: http://math.bu.edu/DYSY S/chaos-game/
node2.html Erisim: 22.05.2019

Gorsel 54: Sierpinski Halis1, Kaynak: https://www.wahl.org/fe/HTML _version/link/
FE3W/c3.htm Erisim: 22.05.2019
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Koch egrisi, dogadaki drneklerden yola ¢ikilarak gelistirilen yapay fraktallere
en iy1 0rneklerden biridir. Bir diger fraktal iiretme bagintisi ise; diiz bir ¢izginin dort
esit parcaya boliip ortadaki iki parca yerine tabani olmayan zit yonlii kareler olustura-
cak sekilde yerlestirilerek elde edilir. Baglangic bagintisi diiz bir ¢izgiden ¢ikmaktadir.
[k asamada diiz bir ¢izgi olan form uzunlugu baslangi¢ bi¢iminin 1/4’ii olan birbirine
esit sekiz parcadan olusan bir forma déniismektedir. Islem tekrarlanarak bir egri olus-

turulur. Bu egriye ise Minkowski Egrisi denmektedir (Alik, 2015: 41).

Sierpinski tiggeni kendine benzer 'self similarity' kural yapistyla olusturulmus
fraktal yapilarinin icerisinde en bilinen 6rneklerdendir. Bigim baslangi¢ olarak eskenar
{icgenden olusur. Ik adimda iicgenin kenar ortalarinin isaretlenmesi ve bu noktalarm
birlestirilmesi ile dort es kenar iiggen elde edilir. Ortadaki liggenin ¢ikartilmasi ile ba-
gintinin ilk adimi olusur. Adim siirekli olarak tekrarlanarak fraktal yapisi elde edilir.
Sierpinski ilicgenine benzer sekilde, Sierpinski halist adli bir fraktal kurali da mevcut-
tur. Benzer sekilde baslangi¢ bigimi kare olan yapr icersine dokuz esit kare yerlesti-
rilerek ortadakinin ¢ikartilmasi ile olusmaktadir. Kural benzer sekilde tekrarlanarak

fraktal yapisi olusmaktadir. (Gozibiiyiik, 2007: 39)

1.1.2.2.2. Kaos Teorisi ve Fraktal Geometri

Kaosun sozliikk anlami telas, tiirbiilans, bosluk ve istenmeyen tesadiifiyettir an-
cak bilim adamlar1 kaosu baslangi¢c durumuna duyarli sey olarak tanimlarlar. Kaos yu-
nanca ugurum, bosluk, derinlik kelimesinden tiiremistir. iki anlam1 vardur: ilk anlam;
Sansin ¢ok dnemli 'biiyiik olasilik' oldugu nesneler durumu: Ozellikle farkli formlarin
yaratilmasindan dnceki karmasik, diizensiz olan baslangigtaki durum 'var olan'. Ikinci
anlami ise; Tamamen karmasa durumu. Buna gore kaos popiiler anlamda tesadiifi-
lik ile esdegerdir. Bu da dogal olarak kaosun matematiksel tanimiyla uyusmaz. Farki
vurgulamak i¢in kaosun matematiksel anlami belirlenimci 'deterministik' kaos olarak

ifade edilir (Frame, Mandelbrot, Neger, 2019).

James Gleick’e (2005) Doga da bulunan sistemler ve formlarin bu formlarla
ilgili bilinmeyenlerin kesfedilmesi ve bunlara ait bilinmeyenlere ait sonuclar, bilim
insanlariin evren, evrenin isleyisi ve yer yiiziinlin olusumunu kesfetmeleri i¢in yiiz-
yillardir yapilan arastirmalarin temelini olusturmaktadir. Bu kesfedilmeyi bekleyen

sorunlar igerisinde yer alan karmasa ve diizensizlik durumunun anlasilmasi bilgisayar

49



Gorsel 55: Kaos ve Fraktal, Kaynak: https://www.sfu.ca/~rpyke/335/ Erigim:
22.05.2019

biliminin gelismesiyle birlikte ancak 20. yy’da ger¢eklesmistir. "Kaos, karmasikligin
temelinde yatan muazzam ve hassas yapiyt yakalayabilmek igcin hem bilgisayar kul-
lanmiminda ozel bazi teknikler hem de birtakim ozel grafik resim ve ¢izgi tiirleri icat
etmistir” (Gleick, 2005: 11). Fraktal sistemlerinin karmasik yapist da kaos'a ait bir
anlatim bi¢imi olarak adlandirilmaktadir.

Dogadaki formlar, bilinir sekillere olmaktan uzak, daha diizensiz goriiniimlii ve kar-
masik yapilar olmasindan hareketle fraktal geometri kavrami da, kaos kurami ana-
lizlerinde biiyiik faydalar saglamaktadir. Bilim adamlar1 kaos’u karmagikliga, 6ngo-
riilemez olana, raslant1 ve zorunluluga, 6zgiirliige ve sonsuzluga dair farkli bir goriis

olarak yorumlamaktadirlar. (Degirmenci, 2009: 24)

Pietgen (1992)'e gore fraktallar ve kaos teorisinin kesifleri ancak bilgisayar
yardimiyla olmaktadir. Yapilan ¢aligmalarda kullanilan yontemler ve terminoloji bir
cok evrensel soruna dair etkili ¢oziimler sunmustur (Peitgen, 1992: 283). Fraktallar
sonsuz sayida sonsuz kii¢lik parcalardan olusmaktadir. Bu kii¢iik pargalar biiytik par-
canin birer kopyasidir. Baz1 fraktallar i¢in ise tersi miimkiin olmus, biiyiik par¢a kii-
cliik parcanin kopyasi halindedir. Doga da yer alan bir ¢cok fraktal 6rnegi de kiiciik
parcalarin biiyiik parcalarin benzeri seklindedir. Fraktal zaman i¢indeki bir islem de
olabilir. Yani kiigiik bir zaman diliminin igerisindeki kararsizlik ve kararlar ¢gogunlu-
gunun farkli sekilde olmasi olarak goriilebilir. Fraktallar deneysel verilerden olusan

say1 kiimesi de olabilir. Kiimede siirekli olarak kiiciilen sayilarin varlig1 olacagindan,
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Gorsel 56: Fraktal Sanat - Dang Minerva Kaynak: http://www.infinite-art.com/gal-
lery/geometrics/image/6/ Erisim: 24.05.2019

bu sayilarin ¢ok olmasi kiimeyi sonsuz biiytikliige gotiirecektir. Kaos kelimesi, ¢izgi-
sel olmayan sistemleri tanimlamak i¢inde kullanilan bir terimdir. Karmasik sonuglar
veren islemlerin daha fazla karmasik bir sistemin tirettigi bir veri olarak diistintiliirdii.
Kaos bazi ¢izgisel olmayan ancak ¢ok basit olan sistemlerin, karmasik sonuglar ver-
mesi anlamina gelir. Bu sistemlerin 6zelligi kisa siireli 6l¢eklerde tahmin edilebilir

ancak uzun siireli 6l¢eklerde tahmin edilemez olmasidir (Goziibiiyiik, 2007: 21).

1.1.2.2.3. Belirlenimci (Deterministik) Kaos ve Rastlantisallik

Kaos teorisi, biitiin sistemlere olan bakis agisint yenilemis ve degistirmistir.
Sistemler igeriklerine ve agiklanabilmeleri i¢in gerekli bilgi miktarina gore, basit ve
karmasik olarak iki grupta toplanmistir.

Geleneksel goriiste; basit sistemlerin iiretmis oldugu ¢iktilarin da basit oldugu
diistintilerek determinist denklemlerle anlasilabilecegi, karmasik yapili sistemlerinse
rastlantisal, istikrarsiz, ongoriilemeyen etkilere agik olduklar1 ve farkli alanlardaki sis-
temlerin davranislarinin da birbirlerinden farkli oldugu diistiniilmektedir. Fakat giinii-
miiz bakis agisinda sistemlerle ilgili bu goriisler degismistir.

Basit sistemlerin karmasik sistem bigiminde davranislarda bulunmasi, karma-
siklik yasalarinin, sistemi olusturan 6gelerin ayrintilarindan bagimsiz, evrensel geger-

liligi olan yapilar olduklar seklinde agiklanmaktadir. Sistemlerin kaotik olup olma-
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masi ¢ok fazla sayida parametreler girdileri veya birden fazla dogrusal diferansiyel
denklem gerekmesiyle aciklanamaz. Baslangi¢ kosullarina baglilik gésteren, dogrusal
olmayan, geriye etkimeli sistemler kaotik olma olasiligini tagiyan potansiyel kaotik
yapilardir. Siire¢ sirasinda olusan global yapinin, siirecin bagindaki kosullarin en kii-
ciik ayrintilarindan bile etkilenerek olugsmasina ragmen 6nceden tahmin edilemezlik

ozelligi tagir (Degirmenci, 2009 : 26).

1.1.2.2.4. Gorsel Sanatlarda Fraktal Tasarim

Geleneksel olarak, bir sanat eseri i¢in kavram veya fikir sanat¢inin aklinda bas-
lamakta, sonrasindaysa tablonun iizerinde bir taslak tizerinden olusturmus geleneksel
yontemlerle eseri goriiniir hale getirmektedir. Dijital sanatsa, bilgisayarda iiretilen ya
da bilgisayar iizerinde taranan bir obje, fotograf ile baslar ve bunlar1 tiretmek i¢in uy-
gun bir yazilimla birlikte dijital sanat¢1, sanat yaratmak i¢in gerekli materyallere sahip
olmaktadir. Iki durumda da, hayal giiciinii ve dolayisiyla yaratici siireci uyaran baslan-
g1¢ noktast, akilda tutulan bilgilerle ve uygun bir alintiy1 ifade ederek sinirlandirir: "EJ,
yalnizca zihnin basarabildigini elde edebilir" (Fitch, 2011).

Gorsel 57: Fraktal Sanat - The Unknown Honey World Kaynak: Fractal art and post-
modern society

Fraktal sanat, postmodernizmin karmagik sanatsal-kiiltiir’iin en son iiriinle-
rinden biridir. Tipki postmodernizim gibi fraktal sanat, bilimin, sanatin ve insanin
diisiincesinde doganin 6nceki baskin dogrusal perspektifiyle ilgili stipheye dayanarak

bliylimiistiir. (Garousi M, Kowsari M, 2011).
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Oklidyen bakis agisinin kirilmasiyla, yeni merkezli ve eski diisiinceye kiyasla
sinirlart olmayan bir yeni bir bakis acis1 olusmustur. Fraktal geometri, oklidyen ve
topolojik boyutlardan daha farkli boyutlara sahiptir. Yeni boyut, klasik bakis acisina,
kesirli bir bakis acist yani kesirli bir boyutsallik sunarak perspektif ve paralellik gibi
daha once kullanilan kavramlar1 degisime ugratmistir. Fraktal pargalarin derinligi,

kisitl bir alandan tam olarak goriilemedigi i¢in anlasilamaz. Gézlemci gordiigii alanin

Gorsel 58: Fraktal Sanat - Mutation X. Kaynak: The Emergence and Growth of Evo-
lutionary Art — 19801993

Gorsel 59: Fraktal Sanat - The Carpet Kaynak: Fractal art and postmodern
society
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tam olarak fraktalin hangi alan1 ya da neresi oldugunu bilemez. Bunun sebebi fraktal
parcalar genellikle goriintiiniin i¢inde siirekli devinim halinde olan ve sonsuzluga uza-
nan i¢ ice formlardan olusmaktadir. Fraktal bir caligmada, iki tarafinin da sonsuzluga
ilerledigi tiineller olusmaktadir, bu tiinellerin hangi ucunda oldugunu ve hangi noktaya
yerlesildigini anlamak giictlir. Gozlemci, gozlemlemis oldugu sonsuzluk goriintiisii-
niin igerisinde, goriintiiniin hem i¢inde hem de disarisinda hissini deneyimleyebilir

(Garousi M, Kowsari M, 2011).

Yaratici siireg, tarihi, estetik teoriyi ve genellikle giiniin teknolojik atilimlarini
yansitan oldukga biitiinlesik bir faaliyettir. Bu durum rénesans déneminde de, sanat-
c¢ilar, miihendisler, bilim insanlar1 ve filozoflarin bir araya gelip essiz sanat eserleri ve
icatlar yaratmalarinda da gecerli olmustur. Son senelerde bilgisayar teknolojilerinin
gelismesi ve ulasilabilir olmasiyla, ¢agimiz diisiiniirleri, kendimize 6zgii bir Ronesans

yasadigimizi diistinmektedirler (Greenberg 2007: 1).

Fraktallarin en biiyiik sanatsal 6zelliklerinden birisi de, rasgelelik 6zelliginden
gelmektedir. Her bir fraktal temelinde basit bir formiile dayanmakta ve bir ya da birden
fazla gradyan ile renkleri belirlenmektedir. Bazi durumlarda ise, fraktallar birden on
adet farkli formiil ve gradyanla olusabilir. Parametrelerin sayis1 ve islevleri fraktaldan

fraktal’a degisebilir (Garousi, 2012).
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IKiINCi BOLUM

2. OYUN TASARIMI

2.1 Oyun Nedir?

Johan Huizinga'ya gore; insanlara atif edilen 'Homo Sapiens' terimi son do-
nemde ki aydinlanmak ¢aginda gecerliligini yitirmistir. Huizinga 'Homo Sapiens' ke-
limesinin yerine insanlara 'Homo Ludens' yani 'oyun oynayan insan' teriminin 'Homo
Faber' e yani 'imalat yapan insan' teriminin yaninda olmasi gerektigini sdylemistir.
(Huizinga, 2006: 13) Oyun ve oynama durumu, kiiltiirlerden daha eski bir olgudur.
Insan, diisiiniirler agisindan, "ondan beklenenler" birikimi olarak var olmaktadir. 'In-
san'dan beklenenlerin en iistiinde 'ciddiyet' gelmektedir. Neredeyse biitiin 6gretilerde
'insan'a siirekli olarak bir misyon yiiklenmistir ve bu misyonlarin tamamlayicisi olarak

da 'ciddiyet' her zaman misyonlarla birlikte yer almistir (Soylucicek, 2010: 1).

Huizinga'nin oyun hakkindaki eserine bakacak olursak, oyunun kendi dogal
yapisina ve oyunu oynayanlar acisindan ifade ettigi durumlarla ilgili ¢aligmalar tiret-
mistir. Oyun oynama durumunun zevk verme durumu diger mantiksal yorumlari red-
deder. Oyuncularin zevk almasi ya da hirstan sinirlenmelerinin yani oyun oynama
eylemindeki asirilik mantiksal derece yorumlamaya agik konular degillerdir. Ornek
vermek gerekirse, oyun oynamak sadece bizlere 6zgii bir davranis olmamakla birlikte,
hayvanlar oyun oynamay1 bizlerden 6grenmemislerdir ve ayni zamanda hayvanlarin
oyunlari, basit fizyolojik gereksinimleri gidermekten daha fazlasinin bulundugunu
gostermistir. Oyun anlam bakimindan, yasamin dogrudan gereksinimlerinin sinirlarini

gecen ve eyleme anlam yiikleyen 6gelerden biri "oynamaktir" (Huizinga, 2006: 18).

Callios ¢alismalarinda daha 6nce Huizinga'da detayli bir sekilde ayirim ya-
pilmayan bir oyun ayrimi yapilmistir. Callios oyunu 'ludus' ve 'paidia’ olarak iki tipe
ayirmistir. Yunanca kokenli olan bu kavramlar, oyunla ilgili olarak su sekilde agikla-
nabilir. Ludus Kavrami kurallara sahip olan oyun, paidia ise serbest oyun anlaminda

kullanilmaktadir (Callois, 2001: 53).

Huizinga'nin tanimina gére oyun, 6zgiir irade ile katilim saglanan, belirli ku-

rallara uymak zorunlulugu igerisinde, belirli zaman ve mekanlar icerisinde gercek-
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lesen, bir amag giiden, duygusal motivasyonlarla gerceklikten uzaklagmaya yonelik

bilincin eslik ettigi, bir faaliyettir (Huizinga, 2006: 50).

Calliois, oyunlar1 dort kategoride siniflandirmistir. Mimicry, Alea, Agon, Ilinix olarak
sinifilandirdig1 oyun gruplarimin isimlerini, se¢erken kelimelerin kokenleri ve i¢erdik-
leri anlamlara gore ifade etmistir. Caillois'e gére Mimicry, taklit anlamine geldigi i¢in,
benzetme/rol yapma oyunlari, Alea sans oyunlari, Ilinx ise bedensel yeteneklerin ve
bedensel aktivitelerin ¢ok oldugu oyunlar1 kapsamaktadir (Caillois, 2001: 50). Baz1

durumlarda ise bu unsurlarin birkac¢1 ayn1 oyunda yer alabilir.

Jane McGonial oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikleri dort temel boliimde
ayirmistir; amag, kurallar, geri bildirim sistemi, goniillii katilimcilik. Amag, oyuncu-
larin basarmak i¢in ulagsmaya calistiklar1 6zel sonugtur. Dikkatlerini yogunlagtirarak
ve oyun boyunca katilimlarini siirekli olarak yonlendirmektedirler. Amag, oyunculara
bir nihai gaye duygusu saglar. Kurallar, oyuncularin amaglarina ulasabilecegi sinirlari
belirler. Amaglara ulasmanin yollarinin sinirlayarak, oyunculara nelerin yapilip, ne-
lerin yapilamayacagi ile ilgili durumlar1 gosterir. Oyuncular1 daha dnce denenmemis
olasiliklar1 denemeye iter. Geri bildirim sistemi, oyunculara amaclaria ne yakinlikta
olduklarini bildirimek i¢in kullanilmaktadir. Puan veya seviye sekilinde kullanilabilir.
En temel geri bildirim sistemi oyunun sonug bildirimi hakkinda bildi vermektir, "oyun
ne zaman bitti". Ger¢ek zamanl bildirimler, oyuncularin hedefleriyle ilgili devamlilik
yaratir ve oyuncularin motivasyonunu saglayarak oyunu oynamaya devam etmelerini
saglar. Goniillii katilimdaysa, oyunu oynayan herkesin oyunun amacini, kurallarini ve
geri bildirimlerini bilerek ve isteyerek kabul etmesi durumudur. Oyuna katilim ya da
oyundan ayrilma 6zgiirliigii elinde bulunmasi gerekmektedir. Oyuna katilim saglayan

oyuncu, "Bunu yapmak istiyorum" demelidir (McGonigal, 2011: 21).

2.1.1 Bilgisayar Oyunlar:

Cagimizda oyun kelimesini duydugumuzda, aklimiza ilk olarak bilgisayar
oyunlar1 gelmektedir. Esposito (2005), bilgisayar oyunlarini su sekilde tarif etmistir;
"Bir bilgisayar oyunu ya da video oyunu, gérsel-isitsel bir donanim sayesinde oynana-
bilen ve bir hikaye-kurallar biitiiniine dayanan bir oyundur ¢esididir" (Esposito, 2005:
2).

Bilgisayar oyunlari, birden fazla sistemlerin bir araya gelerek olusturdugu, sa-
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dece yazilimsal ya da sadece gorsel tasarimlardan bagimsiz farkli sanat dallarini iceren
bir yapidir. Oyunlarda kullanilan, hikaye, senaryo, miizikler ve kod sistemi ¢ok 6nem-
lidir ancak, bilgisayar oyunlar1 gorsel olarak daha 6n planda oldugu i¢in oyunun gorsel

anlatimi agisindan grafik tasarimin pay1 yiiksektir (Soylugicek, 2010: 30).

Glinlimiizde savaslar kiligla ya da yaylarla yapilmamaktadir. Fakat bu gidii-
lerimizin giderilmesi icin ¢esitli sistemler yapilmistir. Bu bakis agisina felsefi bakis
acisini da dahil edersek, bilgisayar oyunlar1 yeni ¢agimizin destansi hikayeleri oldugu
diisiiniilmektedir. Destans1 savaslar1 dinleyen, ve efsanelerdeki kahramanlarin ya da
kisilerin yerine kendini hayal etmeleri gibi, oyuncular da oyunlarda istedikleri kahra-
manlarin ya da kisilerin yerine gecerek oyundaki hikayelerde kendilerine yer bulurlar.
Ayni zamanda bilgisayar oyunlar1 bu deneyimi tekrar tekrar ayn1 haz duygusunu oyun-
cuya tekrar oynama 6zelligi ile fazla efor sarf ettirmeden verebilmektedir. Oyun oy-
nama siirecinde, hikayenin baslangicindan bitimine kadar biitiin olay orglistinii tek
basina deneyimleyerek yasar. Bu yiizden oyunlar grup ya da bireysel deneyimlene-
bilen fakat etkilesimi ve deneyimlettigi kurgu agisindan diger eserlere bakildiginda
daha bireysel yeni bir tasarim alanidir (Tunceli, 2012: 1). Koster a gore, gergekligin
ozellestirilen, ikonik temelleri oyunlardir. Oyunlarda oyunculara ¢dziilmesi igin ve-
rilen problemler, ger¢ek hayatta karsilasilabilecek sorunlarin adapte edilmis halleri

oldugunu sdylemektedir (Koster, 2005).

1980'lardan itibaren oyun kiiltiirinlini yayilmaya baglamasindan sonra, bu
teknoloji ile biiyliyen nesiller, bilgisayar oyunlariin gorsel ve yonlendirme yapisina
aligkin olarak goriilmektedirler. Bunun sebebi, cagimizda kullanilan gorsel etkilesim-
lerin, dijital teknolojiler ile detaylandirilmasindan kaynaklanmaktadir. Kullanicilar,
erken yaslarda gorsel yonlendirmeler ve etkilesimlerle biiylimiis olmalarindan 6tiirii,
kullanicilarin ergenlik ve genglik donemlerinde bilgisayar oyunu oynamaya devam

etmesini saglamaktadir (Tunceli, 2012: 20).

Bilgisayar oyunlari, ekonomik bakimdan incelendiginde, kiiltiirel endiistrinin
en hizli blyiiyen sektorleri arasinda yer almaktadir. 2011 yilinda oyun sektoriiniin
pazar biiylikliigli yaklasik 54 milyar dolarken, 2020 yilinda bu rakamin 90 milyar do-
lara ulagmasi1 hedeflenmektedir (Wepccom, 2018). Amerika Eglence Yazilimi Birligi
(The US Entertainment Association), 2018 yilinda yayinlamis oldugu raporda, Ameri-

kan halkinin %60 giinliik olarak oyun oynamaktadir. Amerika ev halkininsa %64'tinde
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evlerinde video oyunu oynayabilecekleri bir ara¢ bulunmaktadir. Amerika genelinde
bilgisayar oyunu oynayan insanlarin yas ortalamasi 34'tlir (Theesacom, 2018).

Son yillarda bilgisayar oyunlarinin ¢esitli platformlarda bulunmasi erisebilir-
ligi daha fazla sagladigi i¢in oyunun hedef kitlelerinin yayilmasina ve genislemesine
sebep olmustur.

Kiiresel oyun sektorii pazar payi
2011 - 2020 (Milyar Dolar)
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Gorsel 60: Oyun Sektoriiniin Kiirsel Pazardaki Degeri Kaynak: https://www.
wepc.com/news/video-game-statistics/#video-gaming-industry-overview Erisim:
26.05.2019

2.1.1 Bilgisayar Oyunlarinin Tarihsel Gelisimi

1930'lu yillarda popiiler olan ve Amerika'daki fast food restoranlarinda 'Baffle
Ball' isimli 'Tilt' oyununun, bilgisayar oyunlarinin baslangici oldugu diisiiniilmektedir.
Tilt oyunlar1 el becerisine, reflekse ve yer ¢ekimi kuvvetinin yardimiyla oynanabilen
bir masa oyunu olarak tasarlanmistir. Mekanizma bir kolu hareket ettirerek ¢alismakta,
oyun bagladiginda atilan bir yay sadesinde atilan topun yer ¢ekimi etkisiyle hareket
ettirilmesiyle oynanmaktadir (Kent, 2000 : 8).

Tek kisilik olan tilt oyunu Amerika'da yayginlagarak bir ¢ok yemek salonunda
ve barlarda yer bulurken, 1958 yilinda fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan Brook-
heaven National Laboratory'de iki kisinin karsilikli osiloskop iizerinden oynanabilen

"Tennis for Two' adl1 bir oyun gelistirmistir (Kent, 2000 : 18).
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Gorsel 61: Baffle Ball Oyun Makinesinin Goriintiisii Kaynak: https://pinside.com/
pinball/machine/baffle-ball/gallery/playfield Erisim: 27.05.2019

Gorsel 62: Tennis for Two Oynanis Goriintiisii Kaynak: http://www.curiosityevolved.
com/index.php/inventions/34-the-first-video-game Erisim: 27.05.2019

Massachusetts Teknolojisi Enstitiisii'nde (MIT) gelistirilen 1959 ve 1961 yil-
larin1 kapsayan bir siire¢ icerisinde Mouse in The Maze 'Labirentteki fare' isimli bir
oyun tasarlanmistir. Oyun igerisinde oyuncular labirent igerisindeki bir fareyi kont-
rol etmekte ve oyun igerisinde olan peynire ulasmaya ¢aligmaktadir (pong-storycom,

1996).

Steve Russel 1962 yilinda, donemde goriilmemis bir hikaye oriintiisii kullana-
rak 'Space War' isimli bir bilgisayar oyunu gelistirmistir. iki kisi ile oynanabilen oyun
bilgisayar lizerinde programlanan ve monitor kullanilarak oynanan ilk bilgisayar oyu-

nu iinvanini tasimaktadir (Herz, 1997: 5).

Daha sonra Atari firmasin1 kuracak olan Nolan Bushell ve Ted Dabney bir
konsol lizerinde ¢alisarak, 1971 yilinda 'Computer Space' adinda bir konsol ¢ikarttilar.
Computer Space madeni para ile ¢alisan ilk konsol oyunudur. Oyuncular, oyundaki
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Gorsel 62: Computer Space Konsol goriintiisii Kaynak: http://www.atarimuseum.
com/videogames/arcade/arcade70.html Erisim: 27.05.2019

roketi diisman ugaklarinin atislarindan korunmak i¢in konsol kontrolorlerin kullanarak
oyunu oynamaktadir. Computer Space ilk oyun konsolu olmasindan kaynakli olarak,

oyuncular konsolu ve oyunu, oynamasi zor bir oyun olarak nitelendirmislerdir (Miller,
2008: 23).

Bushnell ve Dabney, Computer Space konsolundan sonra, Atari sirketini 1972
yilinda kurduktan sonra, ilk olarak iinlii "Pong" oyununu tasarlamiglardir. Oyun Com-
puter Space konsolundaki benzer yapiya sahip bir konsol {izerinden oynanmaktadir.
Pong, Amerika'da {inlenen tiimiiyle elektronik bir yapiya sahip ilk oyun olma 6zelligi
tagimaktadir. Pong'un oynanis stili bir masa tenisi seklindedir, kullanicilar konsoldaki

kontroller ile raketleri hareket ettirerek topu karsi tarafa génderir ve say1 almaya calisir
(Wolf, 2008: 59).

Atari firmast 1972 yili igerisinde arcade salonlarindaki biiyiik basarisindan
sonra pazar payini genisletmek i¢in evlere girmek i¢in ¢aligmalar baglatmistir. Bu ca-
lismalar sonucunda Ralph Bear tarafindan tasarlanan, televizyona baglanabilen bir
konsol {iretmislerdir. Konsol Magnavox sirketi tarafindan piyasaya siiriilmiistiir (Kent,
2000 : 45). Konsol icerisinde herhangi bir ses ya da renk bulunmamaktadir. Konso-
lun igerisinde ayni gorsel tasarima sahip oniki oyun bulunmasindan kaynakli olarak,
oyuncular konsolun igerisinden ¢ikan plastik sablonlari televizyona yapistirarak oyu-
nu oynamislardir (Herz, 1997: 33). Bu konsol daha sonraki yillarda tekrar gelistirilerek
Odyssey 2 olarak tekrardan piyasaya stiriilmistiir (Kent, 2000 : 13).
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Gorsel 63: Pong Arcade Oyun Konsolu Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Pong
Erisim: 27.05.2019

Gorsel 64: Home Pong Oyun Konsolu Kaynak: https://fandomnaut.com/archives/892
Erisim: 27.05.2019

1974 yillarinda Atari firmasinin iiretmis oldugu Qwack oyunu, konsollara ta-
kip ¢ikarilabilen kontoroller 6nemli bir yeri vardir. Ciinkii Qwack oyununda normal
joystick'in yerini silah kontrolorii almistir. Oyunun amaci elindeki silah ile ekranda or-
taya ¢ikan Ordekleri siireleri dolmadan ya da ekrandan kaybolmadan vurmaktir. Diger
baska kontrol sistemi gerektiren oyun ise, Atari firmasinin gelistirdigi Gran Track 10,
Gran Track 20 ve Tiato firmasmin gelistirdigi "Speed Race"dir. Bu oyunlarda kont-
roller direksiyon seklindedir. Gran Track 10 oyununda ROM (Read Only Memory)
olarak adlandirilan bilgisayar ve elektronik cihazlar tarafindan okunabilir bellek dizge

sistemi kullanilmistir. Bu sayede sinirli olarak kullanilabilen "grafik" gorsel yapilar,
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Gorsel 65: Speed Race Konsolu Kaynak: http://www.arcade72.com/taito-speed-race/
Erisim: 27.05.2019

ROM yapisiyla ¢esitlenmis ve daha ¢ok detayli bir hale gelmistir (Soylugigek, 2010:
18).

1975 yilinda ise, Atari'nin miihendis ekiplerinden olan Al Alcorn ve Harold
Lee Atari'nin teknoloji altyapisini kullanarak Home Pong'u gelistirdi. Home Pong ev
kullanicilarini hedefleyerek, evlerde televizyonlarin anten girigine baglanarak oynana-

bilen, Pong oyununun birebir versiyonu olarak piyasaya ¢ikmistir (Kent, 2000 : 80).

Biiyiiyen oyun sektoriinden faydalanmak isteyen oyun firmalar1 Atari'nin basa-
risindan 6tiirii jetonlu oyun konsolu endiistrisine yonelmistir. 1978 yilinda Taito isimli
sirket, Space Invaders adli oyunu piyasaya siirerek biiyiik bir begeni toplar. Taito'nun
bu hamlesi sonralarda anilacak olan Golden Age of Arcade Games 'Arcade oyunlarin
altin ¢agt' baslamis olur. Oyun sektoriindeki yiiksek kar marjlarindan ve basarilardan
kaynakl1 olarak biiyiik firmalar, oyun sektoriine yonelim yapmis, oyun sektorii ayni
yil igerisinde yiiksek oranlarda kar pay1 olusturmustur (Calig,2016: 38). Ayn1 zamanda
Space Invaders yenilik¢i bir sisteme imza atmis, oyuna bir puan tablosu yerlestirmis-
tir. Boylelikle oyuncular oyunda daha fazla zaman gecirmek zorunda hissetmisler ve

oyunu oynama siireleri yiikselmistir (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 258).
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Gorsel 66: Space Invaders Oyun Goriintiisii Kaynak: http://www.technologyuk.
net/computer-gaming/gaming-landmarks-1960-1985/space-invaders.shtml Erisim:
27.05.2019

Atari 1979 yilinda oyun sistemleri agisindan ¢igir acan Lunar Lander isimli
bir oyun piyasaya ¢ikartmistir. Lunar Lander'a kadar oyun sistemleri resim tabanli
yapilardayken, Lunar Lander ile vektdr tabanli bir sisteme ge¢mistir. Atari ayni yil
igcerisinde Asteroids isim oyununu piyasaya siirmiistiir. Asteroids Lyle Rains ve Ed
Logg tarafindan, oyuncularin kontrol etmekte oldugu uzay gemisinin iizerine gelen
metaorlarin vurulmasi tizerine kurulmus bir oyundur. Oyunda fazladan eklenen ara
ara ekranda beliren diisman uzay gemilerine ¢arpmadan ya da kars1 saldirilarindan
kacarak ilerleme hedeflenmistir. Oyunda siire ilerledik¢e ekranda ortaya ¢ikan metaor
sayis1 gittikge artryor bu da oyunu zorlastirarak oyun hazzini arttirtyordu. Asteroids
Amerika'da ¢ok fazla {inlenmis oyunun basarili yapisi sayesinde 70.000 adet satmistir.
Fakat Amerika'da {inlenen oyun diinya ¢apinda yeterince ilgi gérmemis ve 300.000

adet satisla kalmistir (Kent, 2000 : 132).

Namco firmasinda ¢alisan Pac-Man'nin tasarimecisi Toru Iwatani, o giine kadar
¢ikan oyunlari inceledikten sonra oyun sektdriinde oyun yapilarinin igersinde erkek
egemen bir yap1 oldugunu, ¢ikarilan oyunlarin bir ¢ogunun erkek oyuncular i¢in iire-
tildigini fark etmistir. Bu konuda farkli bir yaklagim getirmek isteyen Iwatani kadin
oyuncularin da oynayabilece8i bir oyun tasarlamak istemistir. Calismalarinin sonu-
cunda ise, Pac-Man karakteri ortaya ¢ikmistir. Oyunda asil odaklanilan kavram savas
ya da 6ldlirme iizerine kurulu degildir bunun yerine kadinlarin da ilgisini ¢ekmek igin
'vemek yemek' kavrami iizerine gidilmistir (Soylugicek, 2010: 40). 1980 yilinda Pac-
Man diinya genelinde tinlenerek 300,000 kopya satmistir (Kent, 2000 : 13).
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Gorsel 67: Pac-Man Eskiz Goriintiileri Kaynak: http://www.vorply.com/nerdy/list/
first-versions-of-pacman-from-1980-in-original-drawings-by-toru-iwatani/ Erisim:
27.05.2019
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Gorsel 68: Pac-Man Oyun Goriintlisii Kaynak: http://www.vorply.com/nerdy/list/
first-versions-of-pacman-from-1980-in-original-drawings-by-toru-iwatani/ Erisim:
27.05.2019
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Nintendo 1982 yilinda Donkey Kong isimli bir oyun ¢ikartti. Oyun, Ninten-
do'nun Amerikadaki ilk popiiler oyunu olmustur. Oyunda orangutan tarafindan kaci-
rilan bir kadin karakterin kurtarilmaya ¢alistig1 goriilmektedir. Oyuncu daha sonralari
Mario olarak adlandirilacak olan 'Jumpman' isimli karakteri kontrol etmektedir. Kont-
rol edilen karakter, orangutanin engel olarak gonderdigi varillerden ziplayarak kag-
maya ve kadin karakteri kurtarmaya calismaktadir. Daha sonra Nintendo firmasinin
bas karakteri olacak olan Jumpman diger adiyla Mario'nun ilk gériindiigli oyun olarak

tarihe gecmistir (Herz, 1997: 18).

SCORE HIGH SCORE
000300 750000

Gorsel 69: Donkey Kong Oyun Goriintiisii Kaynak:https://dualpixels.
com/2015/07/09/donkey-kongs-anniversary-and-why-you-should-care/ Erigim:
28.05.2019

Rus matematikg¢i Alexey Patjitnov tarafindan 1985 yilinda gelistirilen ve piya-
saya siiriilen Tetris, oyun sektoriinde biiyiik bir etki yaratmistir. Tetris oyunun da amag
oyun ekraninin iist tarafindan gelen bloklari, alt tabana diizenli bir sekilde yerlestir-
mektir. Bloklar 90 derece donerek ¢esitli kombinasyonlarla diizenleme yapilabilmek-
tedir ancak bunu yapmak i¢in bir siire kisitlamas1 bulunmaktadir. Bu sayede oyuncu

hem hizli karar vermeli hem de hizli sekilde bloklar1 dondiirmelidir (Kent, 2000 : 377).

me-Boy/TETRIS--275924 html Erisim: 28.05.2019
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Gorsel 71: Mario Bros Oyun Goriintiisii Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Su-
per Mario Bros Erisim: 28.05.2019

1989 yilinda Nintendo el de taginabilir oyun konsolu tiretmistir. Game Boy ola-
rak adlandirilan bu konsolda ayn1 yil Atari, Lynx konsolunu ¢ikartmistir fakat Game
Boy'un gblgesinde kalmis istenilen satis rakamlarina ulasamamistir. Game Boy yliksek
bir popiilerlik saglamistir (Wolf, 2008: 60). Game Boy ile ev konsollarinda yer bulan
Mario, iistiinliigiinii tasinabilir konsollarda da saglamistir (Funk, 2018: 29) . Donkey
Kong'da ilk kez gordiigiimiiz karakter oyuncular tarafindan ¢ok sevilmis ve kendisi
i¢in ayr1 bir oyun yapilmistir. Shigeru Miyamoto'nun tasarladigi Mario Bros 40 milyon
kopya satmistir (Maltman, 2010: 38). Oyun, yana kaydirmali platform 'side scrolling
platform games' tiiriindedir. Sag ve sol yon tuslariyla oyuncu, karakteri kontrol ederek
yonlendirmekte, karsisina ¢ikan engelleri asmaktadir. Oyunun amaci, yaratiklart ve
engelleri asarak, prensesi kurtarmaktir. Ayni y1l Yoshiki Okamoto adli tasarimci 'Final
Fight' isimli bir doviis oyunu gelistirmistir. Mario Bros'a benzer sekilde yana kaydir-
mali bir oyun yapisina sahip olan oyunda karakterin karsisina ¢ikan rakiplerle dovii-
serek, sokak ceteleri tarafindan kacirilan kadin karakteri kurtarmaya ¢aligmaktadir.
Final Fight'in basarisi iizerine Okamoto, 'Street Fighter' isminde bir oyun gelistirmis

ve diinyaca iinlii bir seriyi baglatmistir (Soylugicek, 2010: 26).

Gorsel 72: Final Fight Oyun Goriintiisii Kaynak: https://www.dualshockers.com/
final-fight-1-2-and-3-available-now-on-nintendo-eshop-comes-with-three-gamep-
lay-trailers/ Erisim: 28.05.2019
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Gorsel 73: Street Fighter Oyun Goriintlisii Kaynak: https://www.denofgeek.com/ga-
mes/street-fighter/33662/games-nobody-talks-about-anymore-1987-s-street-fighter/
Erisim: 28.05.2019

1625060

Gorsel 74: Mortal Kombat Oyun Goriintiisii Kaynak:https://dualpixels.
com/2015/07/09/donkey-kongs-anniversary-and-why-you-should-care/ Erigim:
28.05.2019

Ed Boon ve John Tobias, 'Street Fighter' ve 'Street Fighter [I'nin basarisinin
ardindann Williams sirketi ile bir oyun yapmak i¢in bir araya geldiler. Boon ve Tobias,
kullanicilarin Street Fighter serilerindeki karakterlere 6zgii hareketlerin yani sira 6zel
hareketlerin de ¢ok sevildigini fark ettikleri i¢in, kendi oyunlarina bu 6zelliklerin yani
sira karakterlerin bitis hamleler eklemislerdir. Bu 6zellik oyuncular tarafindan ¢ok faz-
la begeni almistir. Sebebi ise bir karakterin birden fazla bitis hamlesi bulunmasi ve her
karakterin kendine 6zgii bitis hamlelerinin olmasindan kaynaklanmaktadir. Oyunun bu
siddet ve vahsi 0geler barindan bitis hamleleri kismi1 ¢ok fazla ilgi ¢ekmistir. Oyunun
hikayesinden ve vahsi yapisindan 6tiirii oyunu 'Mortal Kombat' olarak isimlendirmis-

lerdir (Kent, 2000: 442-462).
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Gorsel 75: Wolfenstein 3D Oyun Goriintiisii Kaynak: https://www.denofgeek.com/
games/street-fighter/33662/games-nobody-talks-about-anymore-1987-s-street-figh-
ter/ Erisim: 28.05.2019

1990'l1 gelene kadar genellikle iki boyutlu ¢alisan oyunlar, yeni oyun motorlari
sayesinde lic boyutlu oyunlar gelistirilmeye baglanmistir. 1992 yilinda ID Software
tarafindan gelistirilen oyun, sektdre yeni bir soluk getirdi. Daha 6nce denenmemis bir
tir yaklagimla, birincil sahis goriisiine 'First Person Shooter' sahip bir 'Wolfenstein
3D' isimli oyunu piyasaya siirmiislerdir. 'Wolfenstien' Ikinci Diinya Savasi'nda gegen
karakterin nazileri 6ldiirdiigii bir oyun hikayesine sahipti. Oyun ancak bilgisayar da
calismaktaydi. ikonik halde bulunan oyun karakterleri bu oyun sayesinde daha detayli
bir hale gelmistir (Wolf, 2008: 156).

2.1.2 Bilgisayar Oyun Tiirleri

Bir oyunun yapisinin tiir olarak sayilabilmesi i¢in, kendi i¢indeki dinamik ya-
pist, oyunun diinya yapist ve oyun i¢indeki meydan okumalara gore farkli olmasi ge-
rekmektedir (Adams, 2010: 70). Bilgisayar oyunlarinin ilk yillarinda, teknolojinin sun-
dugu sinirh kaynaklar sayesinde ¢ok fazla ¢esitlenmeye gidilememistir. Teknolojinin
gelismesiyle ve oyun iireticilerinin kar elde etmek amaciyla yeni oyuncular ¢ekmek
icin farkli alanlarda ve yapilarda oyun tasarimlari ¢ikartarak oyun cesitliligini arttir-
mislardir. Oyun tasarimcilar1 dnceden 'Insanlar neden oyun oynar' sorusunu sorarken,
artik 'Insanlar ne oynamak ister' diye sormaya baslamislardir. Oyunlardaki tiir sorusu
ise burada ortaya ¢ikmaktadir. Oyunda hedef kitle kimdir, en ¢ok hangi tiir oyunlar
tercih edilmektedir, ya da oyuncular hangi tiir oyunlar1 daha uzun siire oynamaktadir
sorular ortaya ¢ikmistir. Bu sorular sayesinde oyun tiirleri ¢esitlenmis ve gruplara ay-
rilmistir (Rouse, 2005, s. 2-3). Oyun tiirleri bakimindan, etkilesim sekilleri, gériintim,

karakter yonlendirmeleri, ya da bakis acilar agisindan gruplandirilmiglardir. Bu grup-
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larin icerisinde ise daha sonra alt 6zellikler ya da farkli mekaniklerle birlestirilerek
baska alt gruplara ayrilmistir (Tunceli, 2012: 20). Oyun tiirleri zaman zaman birbirleri
ile kesismektedir. Oyun birden fazla kategoriden farkli 6zellik ve mekanik barindira-
bilmektedir. Oyun kategorilerini tam olarak keskin bir ¢izgi ile ayirmak, pek miimkiin
degildir (Aarseth, 2003: 5). Oyun tiirleri, oynanis yapilariyla, oyun i¢i mekanikleriyle
ve gorsel bigimleriyle platform (Arcade), macera, simiilasyon, strateji, spot, rol yap-

ma, sanat oyunlar1 olarak bagliklandirilabilir.

2.1.1.2.1. Platform Oyunlar

Platform oyunlari, oyuncu tarafindan temel hareketlerinin kontrol edildigi, si-
nirlt sayida hareket 6zgiirliigii bulundugu (ziplamak, kogmak, atlamak, tirmanmak vb.
) genellikle yan goriinlime sahip oyunlardir. Oyundaki amag¢ genellikle engelleri as-
mak / diismanlar1 yenmek seklinde kurgulanmislardir. Bu tiir Aksiyon oyunlar1 olarak
da adlandirilmaktadir. Bu oyunlarin ilk tiirleri ilkemizde 'Atari Salonlar1' olarak isim-
lendirilen yurt disinda 'Arcade Salonlari'ndaki oyun makinelerinde oynanabilmekteydi

(Tunceli, 2012: 39).

Gorsel 76: BurgerTime Oyun Goriintiisii Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Bur-
gerTime Erisim: 29.05.2019

Platform oyunlar1 ilk ¢ikan oyun tiirlerinden olmasina ragmen hala popiilerli-
gini korumaktadir. Platform oyunlari tek ekran platfrom oyunu ya da yana kaydirmali
platform oyunu olarak ikiye ayrilabilir. Tek ekran formunda olan platform oyunlari,
ayn1 ekranda sabit gorseller ile oynarlar, oyundaki mekanikler halen aynidir fakat se-

viye arttik¢ca oyunun seviyesi zorlasmakta, kazanilan puan ise zorluk seviyesine gore
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katlanarak artmaktadir. Ornek olarak; Donkey Kong, Burgertime sayilabilir. Yana
kaydirma (Slide Scrolling) tiiriinde platform oyunlari ise, ilerleyen ¢evre elementleri
ile karakterin ileri ya da geri olarak hareket edebildigi tiirlerdir. Tek ekran formundaki
platform oyunlarina benzerlik olarak, oyun seviyesi gittik¢e zorlagabilir, boliim sonu
canavar1 (Boss) doviisleri goriilebilir. Ornek oyunlar olarak ise, Castlevania, Sonic the

Hedgehog, Mario Bros sayilabilir (Minkkinen, 2016: 2).
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Gorsel 77: Castlevania Oyun Goriintiisii Kaynak: https://www.denofgeek.com/
us/games/castlevania/258697/castlevania-why-the-game-boy-advance-games-a-
re-worth-revisiting Erisim: 29.05.2019
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Gorsel 78: Sonic the Hedgehog Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://archive.org/details/
sg_Sonic_the Hedgehog Rev 1 1991 Sega JP-KR en Erisim: 29.05.2019
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199011 yillarin ikinci yarisindan sonra, {i¢ boyutlu goriintii tiretim teknolojileri-
nin gelismesinin ardindan platform oyunlarina olan ilgi azalmistir. Platform oyunlari,
yeni oyun teknolojilerine ilham vererek yeni oyun tiirlerinin kapisini agmistir. Giinii-
miize bakildiginda hem kolay oynanabilirligi, hem her yastan kesime hitap etmesi,
hem de nostaljik duygular barindirdigi i¢in platform oyunlar1 oyun diinyasinda yerini
korumaktadir. Platform oyunlari, glinimiiz donanimlarinda mobil oyunculuk sekto-
riinde oldukga genis kitleye hitap etmektedir. Bunun sebebi olarak, oyun teknolojile-
rinin gelismisligi artik yanimizda bir bilgisayar bulunmadan da cep telefonu, tablet ya
da mobil konsollar sayesinde oyunlara kolay erigebilmemiz olarak goriilebilir (Tunce-

li, 2012: 22).

2.1.1.2.2. Macera Oyunlar1 (Adventure Games)

Macera oyunlarinin genel olarak tanimi, yapay bir ortam igerisinde verilen so-
runlar1 ya da bilmeceleri ortam ya da oradaki oyun i¢i karakterlerle etkilesime gegerek
¢ozmeye dayali bir diinyada gecen oyun tiiriidiir (Dillon , 2004: 1). Macera oyunlari
ilk 6rnegi 1975 yilinda programcit Will Crowther tarafindan tasarlanan 'Adventure’
adli oyundur (Wolf, 2008: 186). Oyunda kullanilan sistem, o donemde kullanilan ali-
silmigin disinda bir sistem yapis1 sergilemis, diger oyunlardaki oynanis ya da karakter
hareketlerinden ¢ok oyun i¢in hikaye ve senaryoya odaklanarak oyunun igerisindeki
bulmacalar1 ¢o6zmeye dayal1 bir mekanik gelistirilmistir. Oyun ana karakterin bagindan
gecen olay oOrgiisiine dayali ilerlemekteydi. Teknolojik gelismeler ilerledik¢e macera
oyunlar1 da teknik olarak gelismis ancak temel yap1 olarak bulmaca, hikaye gibi 6geler

ayni sekilde kullanilmaya devam etmistir (Tunceli, 2012: 24).

Gorsel 79: Monkey Island Oyun Goriitiisti, Kaynak: https://www.moddb.com/ga-
mes/sec 02.06.2019
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Bu tiir oyunlar genellikle senaryo kurgusu igerisinde ilerler. Macera tipinde-
ki oyunlarin yapis1 oyuncuyu oyunla stirekli olarak etkilesim halinde bulundugu i¢in
oyuncu kendini oyuna baglilik gelistirerek oyunun i¢inde hisseder. Clinkii oyuncu se-
naryoyu kendine 6zgii bir sekilde deneyimlemektedir. Her oyuncu temelde ayni1 hika-
yeyi oynarsa da farkli sekillerde ¢oziim bulduklari i¢in bir ¢esitlilik s6z konusudur.
Uretilen ilk macera oyunlari, tekonoljik yetersizliklerden kaynakli olarak, ykii {ize-
rinden metine dayali olarak ¢ikmistir. Oyuncular oyun ile tam olarak baglanti kura-
mamislardir. Bunun sebebi ¢ok uzun metinlerin anlatildigi ¢ok uzun okuma boliimle-
rinin olmasindan kaynaklanmaktadir. Oykii oyunlar i¢in, amag niteligi tasimaktadr.
Ciinkii oyun igerisindeki 0ykii, oyuncunun gitmesi gereken yerleri, ¢dzmesi gere-
ken bilmeceleri ve sonunda alacagi kazanacag 6diil hakkinda bilgi vermektedir. Bu
da oyuncuyu amacina giidiilemektedir. Macera oyun tiiriine ait verilebilecek en {iinlii
oyun olarak 1990 yilinda ¢ikan 'Monkey Island' verilebilir. Oyuncu, oyun igerisinde
gezinirken gordiigii mekanlar icerisinde karakterlerle konusup, bulundugu ortamdan
nesneler toplayip bulmacay1 ¢ozmeye ¢aligmaktadir. Monkey Island'da esas durum,
oyuncuya diger oyunlarda oldugu gibi diisman 6ldiirerek ilerleyememesidir. Oyunda
gecen eglenceli diyaloglar ile oyuncuyu hem eglendirip hem de bulmacay1 ¢ozmeye

yoneltmektedir (Soylucicek, 2010: 43).

Gorsel 80: Resident Evil Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.gamecrate.com/lega-
cy-resident-evil/17305 Erisim: 29.05.2019

2000'1 yillarda oyun teknolojilerindeki ilerlemeler sayesinde yeni tarz oyunla-
rin ¢ikkmasiyla, oyuncular macera oyunlarini tercih etmemeye basladilar. Buna sebeb
olarak, oyunculara yeni oyun tiirlerindeki grafik glincellemeler daha gercekg¢i ve daha
eglenceli olmasi goriilebilir. Ancak yeni gelisen bu oyunlar icerisinde macera oyunla-

rimin dnemli 6zellikleri, yer bulmustur. Ornek vermek gerekirse, korku temali macera
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oyunu, Resident Evil't 1996 yilinda Capcom, 1999 yilinda ise Konami tarafindan Si-
lent Hill oyunu piyasaya ¢ikmistir. Bu iki oyunun oynanis mekanikleri ve 6zellikleri
macera oyunlarina benzemekte ayni zamanda yeni bir tiir olusturmaktadir. Macera
oyunlar1 arasinda, Monkey Island, King's Quest VI, Grim Fandango, Tomb Raider en

onemli 6rnekler olarak sayilabilir (Tunceli, 2012: 24).

Gorsel 81: Tomb Raider Oyun Gortitiisii, Kaynak: https://www.kitguru.net/gaming/
matthew-wilson/you-can-now-play-the-original-tomb-raider-in-your-browser/ Eri-
sim: 29.05.2019

Gorsel 82: Grim Fandango Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.grimfandango.net/
game-info/walkthrough Erisim: 02.06.2019

2.1.1.2.3. Birinci Sahis Nisanci Oyunlar (First Person Shooter Games)

Birincil sahis nisanci oyunlar1 (Third Person Shooter), kamera goriintiistinii
oyuncunun goziinden goriiyormus hissiyatt vermek lizere konumlandirarak iiretilen
oyunlardir. Oyuncu kendini karaktere bu sayede daha kolay sekilde igsel bir bag kurar.
Birincil Sahis Niganci oyunlarinin ilk 6rnegi 1995 yilinda ¢ikan Wolfenstein 3D'dir.
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Oyun grafiksel anlamda bir ¢1g1r agmasa da, grafiklerin kullanis bi¢imi ve yerlesimiyle
derinlik katmis ve {i¢ boyutlu bir ortamin icerisindeymis hissiyati saglamistir (Tunceli,

2012: 24).

Birincil sahis nisanci oyunlari, li¢ boyutlu uzayda olusturulmus diinyayi direkt
olarak algilayarak gercekei bir bakis agisiyla 6znel sekilde oynanir. Burada ki kamera
hareketi esasinda Hollywood filmlerindeki takip ¢ekimi olarak adlandirilan bir hare-
ketin temeline dayali kavramsal olarak genisletilmis bir bakis agisidir. Birincil sahis
nisanci oyunlari, empati duygusunun yardimiyla oyuncunun kendini oyun igerinde son
derece tatmin edici ve siirekliyici bir deneyim igerisinde bulmaktadir. Bu durumun se-

bebi ise diger oyunlara gore, birincil sahis niganct oyunlarinin baglanti kurdugu nokta
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Gorsel 83: Wolfenstein 3D Oyun Goriitiisii - I, Kaynak: https://www.playstore.com/
urun/wolfenstein-3d Erisim: 02.06.2019

direkt olarak oyuncunun bedeni oldugunu hissettirmesidir (Wolf, 2008: 187).

Birincil sahis nisanci oyunlar1 giiniimiizde en ¢ok tercih edilen oyun tiiriidiir.
Sebebi ise kamera acisinin oyuncuya sanki kendi gozlerinden goérmesine olanak sag-
ladig1 i¢in empati duygusunu tetikleyerek, oyuncuyu oyun igerisine daha ¢ok dahil
etmekte bu da oyunun oynanabilirligini arttirmaktadir. ilk ¢ikan 6rnekleri 90'l1 yillar-
da piyasaya ¢ikan oyunlarda daha sonraki zamanlarda gelisen oyun teknolojilerinin
denenirligi ilk basta hep bu tiir oyunlar olmustur. Firmalar birincil sahis nisanci oyun
tiirlerinin grafiksel gelisimi i¢in biiyiik arastirmalar yapmis, bu yiizden yiiksek yati-
rimlar saglamiglardir. Ciinkii oyuncular1 kendi gozlerinden ne kadar gercekei bir diin-
ya gosterilirse o kadar ¢ok oyun oynama siireleri uzayacagi diistiniilmiistiir (Tunceli,

2012: 24).
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Birincil sahis nisanci oyunlari igerisinde en iinlii oyunlardan birisi olan 1998
yilinda Valve firmasi tarafindan ¢ikarilan Half-Life i¢in bagka bir mod yazari tarafin-
dan tasarlanan Counter-Strike diinya ¢apinda popiilerligini hala korumaktadir. Coun-
ter-Strike'm bu bagaris1 Half-Life oyunundan kaynaklanmaktadir. Half-Life biitiin
ozellikleriyle kusursuza yakin bir birincil sahis nisanci oyun motoruna sahip ilk oyun-
dur. Hikaye anlatimindaki sinemasal yaklasim ve gorsel anlatimi1 sayesinde oyuncular
arasinda ¢ok begeni alan oyunlar arasinda yer almistir. Birinci sahis nisanci oyun tii-
rliinden ¢esitlenerek ¢ikan fakat tiir olarak halen birincil sahis nisanci oyun tiiriine baglh

kalan bir oyun tiirli de tiglincii sahis nisanct oyunlaridir. 2000'li yillardan sonra ortaya

Gorsel 84: Half Life Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://publicnewsupdate.com/ga-
ming/half-life-turns-20-and-we-all-feel-very-old/ Erisim: 02.06.2019

Gorsel 85: PlayerUnknown Battlegrounds Oyun Gortitiisii, Kaynak: https://www.
thenerdmag.com/screenshots-pubg-xbox-one-x/Erigim: 02.06.2019

¢ikan bu tiir, bakis agisinda karakterin omuz iistii hizasindan gorerek, sahneyi oyuncu-
ya daha iyi algilatmak amaciyla yapilmistir. Modern birincil sahis nisanct oyunlarin-

daki, ortam gorselligi ve ekstra mekanik olan envanter 6zelliklerini daha verimli kul-
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lan1lmas1 amaciyla ortaya ¢ikmustir. Ugiincii sahis nisanc1 oyunlarinda hikaye derinligi
ve ¢esitliligi diger birinci sahis nisanci oyunlarina gore biraz daha fazla olmaktadir.
Ciinkii diger birincil sahis nisanci oyunlarindaki nisan alma mekanigi iiclincli sahis
nisan alma oyunlarina gore daha basit kalmaktadir. Aradaki hem bu farki dengelemek
amactyla hem de oyunu ¢esitlendirmek amaciyla {igiincii sahis nisanct oyunlarinda

hikayeye ve senaryo kurgusuna 6nem verilmistir (Tunceli, 2012: 24).

Bu oyunlara 6rnek olarak hem birincil sahis acis1 yapist hem de ii¢lincii sahis
acis1 barindirdigi i¢in PlayerUnknown's Battlegrounds, Left for Dead, Apex Legends,
Gears of War, Fortnite, Call of Duty, Battlefield gibi oyunlar sdylenebilir.

- . -

Gorsel 86: Apex Legends Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.newgamenetwork.
com/media/2693 1/apex-legends Erigim: 02.06.2019

2.1.1.2.4. Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlari, ger¢ek hayatta olan sistemlerin simiile edilmis hallerin-
den yararlanarak ortaya ¢ikmistir. Sistemler gergek hayattaki herhangi bir sistem ola-
bilmektedir (Rabin, 2010: 38). Simiilasyon oyunlarinda amag simiile edilen sistemin
olabildigince gercege yakin bir sekilde kullaniciya aktarilmasidir. Simiilasyon oyunla-
rinda bilgisayar ekipmanlarinin yetersiz kaldigi durumlarda ekstra cihazlar kullanarak
(direksiyon, silah seklinde kontrolorler) simiilasyon deneyimini ger¢ekei hale getiril-

meye ¢alisilmistir (Tunceli, 2012: 32).

Vektor bazli matematiksel oyunlarin gelismesiyle, savunma sanayisinde simii-
lasyon oyunlar1 hakkinda ¢aligmalar baslatilmistir. Bu tiir oyunlar genellikle savunma

sanayiinde ya da egitim verilirken can kayb1 olabilecek tehlikeli mesleklerin egitim-
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Gorsel 87: Microsoft Flight Simulator X Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.
mobygames.com/game/windows/microsoft-flight-simulator-x/screenshots/gameSho-
t1d,364782/ Erisim: 02.06.2019

lerinde sik¢a kullanilmaya baslanmistir. Ornek vermek gerekirse simiilasyon oyunlari
askerlerin yara almadan reflekslerini gergek bir ¢atigsma hissi vererek gelistirmesine
olanak saglamaktadir. Bagka bir 6rnek ise, pilotluk egitimi sirasinda kullanilan simii-
lasyonlar onlarin egitimlerinde gelecekte yapacaklar1 hatalari deneyimleyerek gercek
hayatta kullanacaklar1 araglardaki hatalar1 en aza indirgemeye ¢alisiimaktadir (Binark,
2008: 52). Giiniimiizde ise medikal alanlarda VR simiilasyon uygulamalari ile egitim
verilmektedir. Boylece ameliyat deneyimi bulunmayan acemi doktorlarin sanal ger-
ceklikle gercek bir hastaya ihtiya¢c duymadan kritik durumlarda uygulamasi gereken
durumlar ve tetkikleri uygulayarak deneyim kazanmalari amaclanmaktadir (Claudio,

2014: 7).

Simiilasyon oyunlarinda az da olsa ger¢ekligin yumusatildigr noktalar bu-
lunmaktadir. Gergek hayatta bulunan fizik kanunlarini direkt olarak alan simiilasyon
oyunlar1 insanlar tarafindan ¢okta sevilmemistir. Bunun yerine biraz daha yumusatil-
mis kurallar ve oyunlastirilmis simiilasyonlar oyuncular tarafindan biiyiik begeni ile
karsilasmistir. Bunun sebebi, oyuncular gercek hayattaki fizik kurallarinin eglence
faktoriiniin az olmasindan kaynaklanmaktadir. Ornek olarak, oyunda tir soforii olarak
gorev yaptigimiz Euro Truck Simulator verilebilir. Gergek hayatta tir soforleri, bir
tilkeden bir tilkeye kargo tasima gorevlerini ti¢ dort giin ya da bir hafta gibi uzun sii-
reler sonucunda tamamlamaktadir. Ancak bahsi gecen simiilatér oyununda bu siireler

oyuncularin sikilacag: diisiincesiyle oldukca kisaltilmistir (Soylugicek, 2010: 26).

Giiniimiizde egitim amagh kullanilan simiilasyonlar kendi baglarina oyun ola-
rak goriilmemektedir. Oyun olarak goriilmemesinin sebebi igerisindeki mekaniklerde
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Gorsel 88: Cities: Skylines Oyun Goriitiisli, Kaynak: https://steamcommunity.com/
sharedfiles/filedetails/?1d=548151177 Erisim: 02.06.2019

eglence, kurallar, amag, kazanma, rekabet gibi 6gelerin bulunmamasindan kaynak-
lanmaktadir. (Prensky, 2001, 2) Simiilasyonlar egimsel amaglarla iiretildiginden gii-
niimiizde konularinda acemi olan kullanicilarin egitsel agidan deneyim kazanmalari
amaciyla tiretilmislerdir. Ancak giliniimiizde, simiilasyonlar hem mesleki deneyim ka-
zandirmakla beraber, ayni1 sekilde icerisine eglence dgesi, rekabet ve amag gibi kurgu-
lar eklenerek oyunlastirilmis, oyuncularin gercek hayatta deneyimle firsat1 bulamaya-
cag1 olaylari, simiilasyon oyunlar1 i¢erisinde gergeklestirmislerdir (Tunceli, 2012: 32).

Son yillarda ise gelisen sistemler sayesinde simiilasyon oyunlarinda 6nemli
bir artis yaganmaktadir. Bunun sebebi ise insanlarin ger¢eklik duygusunu, giivenli bir
ortam olan oyunlarda yasamak istemesinden kaynaklanmaktadir. En ¢ok bilinen ve
sevilen simiilasyon oyunlar1 arasinda; Microsoft Flight Simulator, askeri simiilasyon
oyunu olan Operation Flashpoint, sehircilik oyunu olan Cities: Skylines, oyuncular ta-
rafindan biiyiik kitlelere ulasmis yasam simiilasyonu olan Sims, Euro Truck Simiilator

sayilabilir.

www.eurotrucksimulator.com)

Gorsel 89: Euro Truck Simulator Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.moddb.com/
games/euro-truck-simulator-gold/images Erisim: 02.06.2019
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2.1.1.2.5. Strateji Oyunlan

Strateji oyunlari; oyuncularin karsilagtigi bir ¢cok engel ve siirli durum ige-
risinde, stratejik olarak segebildigi ¢ok sayida ¢esitli hamle, potansiyel hareketler ile
oyunda rakibini yenerek kazanmaya calistig1 oyunlardir. Strateji oyunlarindaki asil
giidi rakipleri yenerek hakimiyet kurmaya dayanmaktadir. Oyuncu, kazanmak igin
iistiin bir planlama taktiginin bulundugu hareketler dizisi bulunmali ve bu hamleler en
uygun ve 0z sekilde yapilmalidir. Bu tiir oyunlarda sans biiyiik bir rolii bulunmamali-
dir. Taktiksel, konumsal, ekonomik ve kesif zorluklar1 gibi bagka zorluklar da mevcut

olabilir ancak, oyun igerisine ¢ok fazla etki etmemektedirler (Adams, 2010: 420).

Gorsel 90: Age of Empires II Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://en.wikipedia.org/
wiki/Age of Empires II Erisim: 02.06.2019

Strateji oyunlarinin tarihsel siiregte, satrang, zar oyunlari, kart oyunlar1 gibi
oyunlardan tiiremistir. Oyuncularin karmasik kural yapilarint uygularken yasanacak
olan sikici uzunluktaki durumlar bilgisayarlar sayesinde daha kolay sekilde uygulana-
bilmis ve oyuncuyu oyundan kopmadan oyuna bagliligini saglamistir. Strateji oyunlari
genellikle diger oyunlara gore daha simetrik bir mekanige sahiptir ve dengelemesi
biraz daha kolay olmaktadir. Her iki taraf i¢in kaynaklar ve yapabilecekleri hamleler
ayni olmasa bile benzerdir. Fakat bu tarz oyunlarda genellikle oyuncularin zorlanacagi

oyun dinamiklerini tahmin etmek giiglesmektedir (Adams, 2010: 420).

Oyuncular, oyun igerisinde verilen birimleri, sanki gercek bir savasg aninda sa-
vas haritas1 lizerinde askeri maketlerle konumlandirir sekilde oyun i¢inde konumlan-

dirarak olasi diismanlara ve tehditlere karsi 6nem almaktadir. Oyun teknolojilerinin
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gelismesiyle harita {izerindeki konumlandirma yapisi gelismeye baglamis, konumlan-
dirmalar ger¢ek zamanli olarak gézlemlenebilir hale gelmistir. Bu oyunlarin en iyi ve
en linlli 6rneklerinden birisi olan Microsft firmasinin piyasaya ¢ikarttig1 Age of Empi-
res oyunudur. Oyun yapisinda, is¢iler ve savasgilar bulunmaktadir. Oyuncu isciler ile
bir hiikiimranlik kurarken savasgilarla da fetihler yapabilir ya da savunmada kalabilir.
Oyuncu kendi birliklerini gelistirebilir ve rakibinin iisstine saldirabilir. Oyun iki ta-
raftan birisinin ana binasimin yikilmasiyla son bulur. Oyun gorsel olarak detayli bir
anlatim sunmaz ancak gelisen oyun motorlar1 gorsel detaylandirma saglayarak oyuna

baska bir derinlik yaratmistir (Soylugigek, 2010: 44).

Gorsel 91: Warcraft 3 Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.digitaltrends.com/ga-
ming/blizzard-warcraft-3-test-realm/ Erisim: 02.06.2019

Gorsel 92: Attila: Total War Oyun Gortitiisii, Kaynak: https://www.moddb.com/ga-
mes/euro-truck-simulator-gold/images Erigim: 02.06.2019
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Glinlimiizde strateji oyunlari; Sira tabanli strateji oyunlari, gergek zamanl
strateji oyunlar1 ve Kule Savunma (Tower Defence) olarak ayrilmaktadir. Sira tabanh
strateji oyunlar1 genellikle daha yavas ilerleyen oyun yapilarina sahiptir. Oyuncuya
diisiinme zamani birakarak stratejilerinin derinlesmesi i¢in firsat saglamaktadir. Ger-
cek zamanli strateji oyunlari ise, sira tabanlilara benzer sekildedir ancak hem daha hiz-
11 bir yapiya hem de oyuncular es zamanli hamleler yapabilmektedir. Kule savunmasi
ise, farkli bir yap1 saglar, oyuncular dalgalar halinde gelen diismanlari belirli bir siire
icerisinde yapmis olduklar1 kule benzeri yapilarla 6ldiirmeyi amaglamaktadir. Nihai
amag sinirlt sayidaki kule yapim alanina en optimize kuleleri dikerek diismanlar1 yok

etmektir (Rogers, 2010: 11).

Son yillarda strateji oyunlari, ¢ok farkli sekilde ve konuda oyuncularin karsisina ¢ik-
mistir. Ancak temel yapis1 ve mekanikleri ¢ok fazla degismemistir. Strateji oyunlarina
ornek vermek gerekirse, Age of Empires, Starcraft, Frost Punk, Warcraft 3, Red Alert,
Total War gibi oyunlar sdylenebilir (Tunceli, 2012: 53).

2.1.1.2.6. Spor Oyunlar

Spor oyunlari, ger¢ek hayatta bulunan ya da gergek hayatta miimkiin olmast
muhtemel olmayan fakat icerisinde temel spor dgeleri barindiran oyunlarin ve ya ige-
risinde takim yonetimi, kariyer yonetimi gibi dgeler barindan simiile eden oyunlardir.
Spor dgelerinin baskin oldugu oyunlar, fiziksel ve stratejik durumlart kullanirken, ta-
kim yonetimi tarzindaki spor oyunlar1 baslica ekonomik durumlari baz alir (Adams,

2010: 482).

—— ——
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Gorsel 93: Need for Speed Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.mobygames.com/
game/windows/need-for-speed-hot-pursuit/screenshots/gameShotld,478680/ Erisim:
02.06.2019
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Spor oyunlar1 oyuncunun refleksine ve zamanlamasina gore sekillenen oyun-
lardir. Bu oyun tarzinin ilk 6rnegi Pong oyunu sayilabilir. Diger {inlii oyun olan Sum-
mer Olympics oyunu, olimpiyatlardaki kosucular1 basit bir sekilde simiile ederek
oyunculara sunmustur. Oyuncu kontrollerdeki tuslara ne kadar hizli basarsa oyun ige-
risindeki karakteri o kadar hizlanma yakalamaktadir. Bu tiir oyunlarda en ¢ok gergek
hayattaki futbol, basketbol, golf gibi spor dallarma yer verilmektedir. Ozellikle araba
yaris1 oyunlar1 bu alanda yogun ilgi gérmektedir. Ergenlik ¢cagindaki erkek ¢ocuklarin
'araba slirme' giidiisiinii gidermek amaciyla yapilan oyunlar, genglerin giivenli bir or-
tamda araba slirme ya da hiz yapma gibi deneyimleri zarar gormeden yasayabilmekte-
dir. Ayirca yaris oyunlarinda pahali arag stirme deneyimini de orta gelir diizeyine sahip
oyunlara deneyimleyebilme imkani da sunarak oyuncular i¢in daha ¢ekici hale gelmis-
tir. (Soylugigek, 2010: 44) Arag siirme deneyimi iizerine yapilmis en iinlii oyunlardan
olan Need for Speed IV, biitiin sayilan 6zellikleri barindiran bir oyundur. Oyun arag
siirme deneyimini daha ¢ok arttirmak i¢in aracin i¢ tarafindan birincil kisi goriistinden
ya da ti¢iincii kisi gozlinden gostererek ¢esitlilik saglamistir. Oyunda ayrica kisiyi oyu-
na baglamak amaciyla yapilan arag iizerindeki 6zellestirmeler de oyuncuya kendileri-

ne ait bir arag hissiyat1 vermek i¢in tasarlanmis bir mekaniktir (Uysal, 2005: 20).

* Championship Manager 03/04

19. Alessandro Del Piero (Juventus)
Forward (Left/Centre), ialian (56 caps/22 goals), Age 28

Gorsel 94: Championship Manager Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.moddb.
com/games/euro-truck-simulator-gold/images Erisim: 02.06.2019

Oyuncular diger oyun tiirlerinin oynanis1 hakkinda ¢ok fazla detay bilmemek-
tedirler, ¢iinkii oyun i¢i mekanikler diger tiir oyunlarda ¢ok ¢esitli farkliliklar gostere-
bilmektedir. Ancak spor oyunlarinda oyuncular oyunlar hakkinda genel olarak bir fikir

sahibidir. Bunun sebebi spor oyunlart ger¢ek hayattaki spor oyunlariyla ayni olma-
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sindan kaynaklanmaktadir. Bu durumu Adams (2010), su sekilde anlatmistir; 'Kimse
bir elf ordusu yonetmemistir, ¢ok az sayida insan F-16 ucagini ugurmustur ancak ne-
redeyse her insan futbolun nasil goriindiigiinii ya da nasil oynandigini bilir' demistir

(Adams, 2010: 482).

Gorsel 95: NBA 2K 19 Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.dsogaming.com/scre-
enshot-news/nba-2k19-4k-screenshots-gallery/ Erisim: 02.06.2019
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Gorsel 96: Tiger Woods PGA Tour 09 Oyun Goriitiisii, Kaynak: https://www.plays-
tation.com/sv-se/games/tiger-woods-pga-tour-09-ps3/ Erisim: 02.06.2019

Teknoloji gelismeler sonucunda yeni ¢ikan konsollar igerisnde Nintendo firma-
sinin 2006 yilinda piyasaya ¢ikarttigi "Wii' oyun konsolu, 6zellikle spor oyunlarinda
fiziksel aktivitelerin direkt olarak etkilesime gegebilmesini saglamistir. Bu konsollarin
kontrolleri diger konsol kontrollerinden farkli olarak oyuncunun yaptig: fiziksel ha-
reketleri daha iyi algilamaktadir. Ornek vermek gerekise, Wii konsolu i¢in tasarlanan
boks oyununda, oyuncu kontrolleri avug i¢cinde kavrayarak yumruk atma hareketini

yaptiginda, oyun icerisindeki karakter hareketleri algilayarak rakibe yumruk atmak-
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tadir. Baska bir 6rnek olarak ise tenis oyununda goriilmektedir. Oyuncu kontrolleri
raket seklinde tutarak, servis yaptiginda oyun i¢inde algilanarak hareket gercek za-
manli olarak uygulanmaktadir. Bu tip yenilikler, spor oyunlarinin kitlesini genisleterek
yayilmasini saglamaktadir (Tunceli, 2012: 37).

Spor oyunlarina 6rnek vermek gerekirse; Need for Speed IV, NBA 2K 19, Pro
Evolution Soccer 2019, Fifa 2019, Championship Manager, NHL 19, Tiger Woods
PGA Tour 09, Tony Hawk's Underground sayilabilir.

2.1.1.2.7. Rol Yapma Oyunlar

Rol yapma oyunlarinin temel ¢ikis noktasi, "Fantezi Rol Yapma Oyunlar1"
(Fantasy Role Playing Games, kisaca FRP) olarak da bilinen, 1970li yillarda orta-
ya ¢ikan masaiistii oyunlardan kaynaklanmaktadir. Frp tarzi oyunlarda oyuncular, bir
anlatici (Dungeon Master) oyunun belirli sinirlar1 ve kurallari igerisinde hazirlanmis
anlatici tarafindan hazirlanan bir hikayeyi deneyimler. Anlatici, oyunculari oyunun
icerisine ¢cekmek i¢in, miizik, ¢izim, gorsel ekler kullanarak gercekei bir deneyim sun-

maya calisabilir (Tunceli, 2012: 38-44).

Gorsel 97: Zindan ve Ejderhalar Oyununun Masaiistii Kurulumu Kaynak: http://idiot-
tantrum.com/aih/2018/7/17/gaming-table Erisim: 02.06.2019

Rol yapma oyunlari, oyuncularin oyunu oynadiklar1 diinya igerisinde diger
oyun tiirlerine gore daha fazla gesitli sekillerde etkilesime girebilmesine olanak ver-

mistir. Bu tiir oyunlar diger tilir oyunlara gore oyunculara oyun i¢inde daha fazla 6z-

84



giirliik saglamaktadir. Rol yapma oyunlarinin oyuncuya, ¢ogu gercek diinyada imkan-
s1z olan eylemleri gercekletirme firsati sunar. Diger tiir oyunlarda giicler oyunculara
direkt olarak verilebilir. Ancak rol yapma oyunlarinda oyuncular giiclerini, geliserek
ve deneyimlerini arttirarak se¢mis oldugu giicleri kazanmaktadirlar (Adams , 453-
455).

Rol yapma oyunlari, gorsel yapisindan ve gelismis sisteminden ayri olarak,
ozellikle senaryo ve hikaye kurgusunu dikkat ¢ekmetedir. Oyuncular bu tarz oyunlar-
da, her detay diisliniilmiis karakterlerin ge¢mis hikayelerinden, oyun igerisinde gegen
olay oOrgiisiine kadar sunulan genis bir i¢erige dahil olarak, oyunu bu igerikleri dikkate
alarak oynamasi beklenmektedir. Oyuncu oyundaki her hikayenin herhangi bir yerin-
deki kararin oyunun ilerisinde, oyuncuya baska bir durumun sonucunu tetikleyecek
bir olay orgiisii yaratacagini bilerek oynamaktadir. Bu da oyuncunun oyun igerisinde-
ki hikayeye baglanmasini saglamakta, karakterle oyuncu kendini 6zdeslestirmektedir.
Rol Yapma oyunlarini, bu kadar giiclii yapan mekanikte bu durumdur (Tunceli, 2012:
38-44).

Gorsel 98: Diablo Oyun Goriitiisii Kaynak:https://www.newgamenetwork.com/me-
dia/8633/diablo-3/ Erigim: 02.06.2019

Rol yapma oyunlarini1 giinlimiizde rol yapma oyunu (RPG) ve devasa ¢ok
oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunu (MMORPG) olarak ayirmak miimkiindiir. RPG
oyunlarinda oyuncular bi karakter ve siif segerek, hikaye, gorevler, hazineler gibi
oyun i¢i elementlere ulasmaya calisarak deneyim kazanir ve kazandig1 deneyimler-
le seviyesini arttirarak giiclenmeye ¢alisir. MMORPG'de RPG oyunlarindaki meka-

niklerin aynis1 gecgerlidir ancak ayni anda ylizlerce hatta binlerce oyuncu ayni anda
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birlikte oynamaktadir (Rogers, 2010). Rol yapma oyunlarin arasinda en bilinir ve en
basarili oyunlar; Fallout, Baldur's Gate, Divinity: Original Sin 2 , Elder's Scroll, Diab-
lo, Witcher, World of Warcraft, Dragon Age, Mass Effects olarak gosterilebilir.

Gorsel 99: World of Warcraft Oyun Goriitiisii Kaynak: https://www.gamingcfg.com/
screenshot/Norlaxx-wow-5890 Erisim: 02.06.2019

2.1.1.2.7. Sanat Oyunlar

Sanat oyunlar1 olarak adlandirilan oyun tiirti aslinda kavramsal interaktif iire-
timin oyunlastirilmasi olarak goriilmektedir. Oyun igerisinde mekaniklerden daha ¢ok
gorsel 0gelerdeki sanatsal kaygi, anlatilmak istenen ileti vb. olgularin baskin oldugu
oyun tiirleridir. Tiffany Holmes'e gore; sanat oyunlari igerisinde odaklanmasi gereken
iki 6ge bulunmalidir. Bunlardan ilki, zihinsel bir zorlluk saglayarak kendine 6zgii bir
kazanma yontemi ya da kazanma deneyimi sunmasi, ikinci olarak oyun i¢indeki ka-
rakter yapisinin ise sirali ya da rastgele seviyelerden olugan bir oyun dizesini izlemesi

olarak tanimlamaktadir (Holmes, 2003: 46).

Brett Martin (2007); oyunlarin sanat sayilmasi hakkinda soyle sdylemistir;
'Form islevselliginden yararlanmadan da kullanilabilenecegi durumlar olabilir. Video
oyunlar1 eglendirme gerekliligi olmadan da iiretilebilir. Bu gereklilik bulunmadiginda
oyun sanat olarak var olur oyuncuyu ve eglendirebilir. Ancak eglendirmek ana 6zelli-

g1 olmaktan ¢ikmaktadir' (Martin B. 2007: 202).

Ayn1 zamanda Birlesik Devletler yargitay kararina gore, artik video oyunlari

sanat olarak degerlendirilmektedir. Oyunlar, yasalar 6niinde, yaratici, zihinsel, duygu-
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sal olarak ifade edis bi¢imi olarak goriilmektedir (Schiesel, 2011). Bu konu hakkin-
da boyle bir kararin ¢ikmasi, felsefi agidan sorular1 bitirmese de genel algi agisindan

onemli bir adim olmustur.

Geleneksel oyunlarda, oyunlar el ve g6z koordinasyonlarina dayali bir meka-
nik sunmaktadir. Ancak sanat oyunlari, oyuncunun oyunda hamle yapmasina ve ayni
zamanda oyunun anlatmak istedigi kavramsal mesaji da algilamasi i¢in oyuncuyu
zorlamaktadir. Ornek vermek gerekirse, feminist bir sanat oyunu, cinsiyet kliselerini
iceren bir oyunu yikmak icin cinsiyet kimligini bozan ve standartlarin digina ¢ikmaya
calisan bir yap sergilemeye calisir. Tomb Raider bu kisimda ana karakterin dénemin-
de denenmemis bir sekilde kadin karakter secilmesi gosterilebilir. Ancak oyun genel
anlamda sanat oyunu olmadig1 i¢in yeterli bir 6rnek degildir. Baska bir 6rnek vermek
gerekirse Mary Flanagan'in yapmis oldugu 'Adventures of Josie True' sayilabilir. Asya
Amerikal1 bir kadin karakterin, tarihi yerlerdeki gezileri ve tarihte yer alan giiclii ka-

dinlar anlatilmaktadir (Holmes, 2003).

Gorsel 100: Adventures of Josie True Oyun Goriintiisii Kaynak: http://igm.rit.edu/~-
cae/_research/josietrue.html Erisim: 06.06.2019

Ernest Adams sanat oyunlari ile ilgili olarak sunu sdylemektedir; 'Her sinema
filmi bir sanat degildir. Oyunlar da bu sekildedir bazi oyunlar sanattir bazilari ise de-
gildir. Cogu film sanat degildir ancak popiiler kiiltiirii olusturur' (Adams, 2006: 257).
Adams ayn1 eserde sanat oyunlarinin, sanat formu olarak sayilmasinda oyunu iireten
kisilere bagli oldugunu sdylemektedir. Sanat oyunlarinda su 6zelliklerin olmasi gerek-

tigini savunmaktadir ;
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* Opyun tasarimlarinda, igerik olarak 'eglence' tek bir sekilde bulunmamali-
dir. Eglence unsuru oyun igerisinde oyuncuya bir haz verirse de, oyun ige-
risinde ki ana odaklanilan temada eglenceden fazlasina odaklanilmalidir.

*  Oyunun estetik bir yapisi olmasi gerekmektedir. Oyun tasariminda, este-
tik olusumunun tanimi yapmak ¢ok da miimkiin olmasa da, siiphesiz sonu
gelmeyen bir tartisma konusu olacaktir.

*  Oyun yapimcilari, kullandiklar1 yapay yaratilar1 deneyimleyerek, sanatsal
risk alarak ayrica oynanistaki avantaj noktalar1 kullanarak yeni ve farkli
bir deneyim ortaya koymalidir.

* Nasil farkli sanat formlari izleyenleri agisindan farkli deneyimler sunup
zorluyorsa, sanatsal oyunlar da oyuncusuna farkli agilardan yeni fikirler
sunup, genel sistemdeki oyunlardan farkli olarak bir deneyim sunmak,
farkindalik yaratmak durumundadir.

*  Opyun ici sistemdeki 6diil sadece reflekslere ya da donanim sahibi olmaya
degil, estetik ve kavramsal degerlere verilmelidir.

* Oyunlarda tiir incelemesi yerine, 6zgiin bir elestiriyle degerlendirmek ge-
rekmelidir. Oyunlar bir sanat eseri, kiilter bir miras olarak degerlendirilip
elestirilmeli ve analiz edilmelidir.

*  Opyun iireticileri diger oyun {ireticilerini ve kendilerini bir sanatg1 olarak

gormelidir.

Richard Wagner, sanat ile ilgili olarak, sanatin tiirlerinin tek tek her biri i¢in de-
gil, ortaklasa etkilesimiyle ortaka ¢ikabilecek bir {iriin oldugunu ve hayati tam olarak
ifade ettigini diisiinmektedir. Wagner sanat icin gelecekte, her sanatin kendi ustaligini
ortak bir iireti icin yapilacagini, bir biitiinsel sanat eseri (Gesamtkunstwerk) ortaya ¢i1-
kartacagimi diisiinmiistiir. Grafik tasarim, plastik sanatlar, heykel, mimarlik, edebiyat,
miizik, tiyatro, dans, moda gibi alanlarin gelismesiyle bu alanlar arasindaki etkilesimin
artmasi sayesinde, gozlem altina alinmasiyla olusan Gesamtkunstwerk terimi 1960'l1
yillardan sonra daha baska bir perspektif altinda degerlendirilmistir. 'Disiplinler aras1'
yaklagimindan daha ¢ok ¢agdas sanatcilar arasi olusan calismalarda birlikte ortaya
koyduklar1 bir 'kolektif caligma durumu', 'iiretim sekli' olarak yorumlanmistir (Lajosi,

2014: 43).

Lev Manovich'e gore, 'Farkli medya ortamlarinin, farkli olan dallarinin birbir-

lerine dokunma firsatindan yararlanilirsa, gergek dijital Gesamtkunstwerk'in gercek-
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lesmesini beklemekteyiz. Bilgisayar oyunu ise, i¢erdigi alan dallar1 ve tagimig oldugu
potansiyel iiretim kapasitesi bu beklentiye cevap verir durumdadir. Bilgisayar oyun-
lar1 biitlin temel sanat pratiklerini igerisine alan bir noktadadir ve bu durum bilgisa-
yar oyunlarin1 Gesamtkunstwerk kavramina yaklastirmaktadir. (Manovich, 1995: 3)
Ovyun i¢i araylizler plastik sanat olarak degelendirilebilirken, oyun igersinde yaratilan
karakterler heykeltiraglik, yaratilan diinya ve bina yapilart mimari sanat ile iligkilen-
dirilebilir. Bilgisayar oyunlar1 biitlin sanat dallar1 ile ilintilidir ve bu durumda biitiin
sanatlar1 birlestiren platform yapisinin igerisinde oyuncunun deneyimi performans

olarak soylenebilir (McGonigal, 2005).

Gorsel 101: The Passage Oyun Goriintiisii Kaynak: https://salinazavala.wordpress.
com/2013/09/28/passage-game/ Erisim: 06.06.2019

Sanat oyunlarina en ¢arpici 6rnek olarak Jason Rohrer'in iiretmis oldugu "The
Passage' ve 'Gravitation' oyunlari verilebilir. Roher oynanis anlaminda kisa siiren ama
derin anlamlar tasiyan oyunlar iiretmistir. The Passage oyunun da genel anlamda bir
yalnizlik duygusu ve hayat dongiisii islenmektedir. Oyunun baglangicinda karakter tek
basinadir. Oyun igerisindeki mekanik geregi goriis kisithdir. Karakter koridor tarzi bir
yol igerisinde ilerlemektedir. Ancak Oniine ¢ikacagi engelleri goriis kisitlilig1 yliziinden
gorememektedir. Oyun igerisinde ilerledikce ve kutulari agtik¢a puan kazanilmaktadir.
Oyunda ilerledikge karakter kendisine es bulur ve o noktadan itibaren oyuna esi ile bir-
likte devam eder. Karakter koridorlardan gecerken bu kez esi ile birlikte gegebilecegi
noktalardan gegmek durumunda kalmaktadir. Burada Roher ¢ift olundugunda hayatta
tek basina kararlar alinamayacaginin mesajin1 vermektedir. Bir siire sonra karakter ve
esi yavaslamaya ve yaslanmaya baglar. Yavasladik¢a miizik de onunla birlikte yavas-
lamaya baslar. Karakterin hareketleri de kisitlanmaya baslamistir. Ik 6nce karakterin

esi, sonra karakter vefat ederek mezar taglar1 goriiniir. Bu noktada oyun bitmistir. Bir
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puan alimistir ama artik bir 6nemi yoktur. Ciinkii asil oyunun amaci yolculugu ta-

mamlatma deneyimidir.

Rohrer'in diger en 6nemli oyunlarindan birisi ise, 'Gravitation'dur. Gravitati-
on'mn ana konusu olarak kariyer ve is yasantisinin insan1 kendisine ve yakinindakilere
yabancilagsmast olarak sdylenebilir. Oyun igerisinde yonlendirilen karakter sinirl bir
goriis yapisina sahiptir. Karakter ve karakterin kizi ile oynanilan top sayesinde goriis
artmakta ve karakter ilham dolmaktadir. Gorilis ve karakterin ilham dolu olmasi en
iist seviyeye ulastiginda karakter ziplayarak yildizlar1 toplamaktadir. Yildizlar burada
yaratici fikirler, basar1 olarak algilanmaktadir. Bu siire¢ tekrarlanarak yeterince yildiz
toplanip doniildiigiinde karakterin kiz1 yerinde degildir. Yani oyunda yildiz metaforuy-
la verilen basar1 ve fikir pesinde hareket etmek oyunu kaybetmeye sebep olmaktadir.
Yildiz toplamak oyununda amaca dogru bir hareket gibi gosterilirken, kizinizin biiyti-
diigii gérememis ve karakter gitmistir. Sonug olarak da oyuncu yalniz kalmis ve oyunu

kaybetmistir.

P B e B |

Gorsel 102: Gravitation Oyun Gorlintiisii Kaynak: http://elit.umwblogs.
org/2012/03/28/passage-and-gravitation-deeper-meanings/ Erisim: 06.06.2019

Sanat oyunu olarak goriilebilecek baska bir oyun ise, That Dragon, Cancer.
Oyun tireticisi Ryan Green tarafindan gelistirilen oyun da, oyuncu ¢ocuklarin kan-
serden kaybeden bir ailenin anilari icerisinde gezinti yapiyor. Oyunun genel konusu
itibariyle interaktif drama tiiriinde bir yap1 sergilemekte. Aslinda oyun Green'in kendi
cocugunu kaybedisini anlatiyor ve hikayesini oyun sayesinde oyunculara anlatmak

istiyor. Green bu oyun ile 'The Game Awards' da 'Games for Impact' 6diiliinti almis-
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tir. Oyun igerisindeki yapilarin, mekanlarin, objelerin ve karakterlerin diisiik poligon
stiliyle liretilmesi oyuna sanatsal bir derinlik katmistir. Oyundaki karakterlerin mimik-
lerini, yilizlerinin diiz bir sekilde birakilmasi sebebiyle géormemekteyiz. Ancak burada
ses mithendisliginin bir eseri olarak biitiin duygulara gerek miizikler gerekse karak-
terlerin sesleri direkt olarak hangi duyguda olduklarini yansitmaktadir. Oyunun amaci
hikayeyi bitirmek ve bir farkindalik yaratmaktir. Green, Game Awards'daki konus-
masinda oyun ile ilgili olarak sunlar1 sdylemistir : 'Avatarlarimiz, attigimiz tweetler,
yaptigimiz is, hepsi neden bu diinyada yasadigimiz ve neden 6nemli oldugumuz ile
ilgili bir hikaye anlatmamiz i¢in varlar. Fakat bazen, bize hikaye yazilir, bizimle ya da

biz olmadan anlatilir' (Polygoncom, 2016).

Gorsel 103:That Dragon, Cancer Oyun Goriintiisii Kaynak: https://www.onlysp.com/
that-dragon-cancer-review/ Erisim: 06.06.2019
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Gorsel 104: KIDS Oyun Goriintiisii Kaynak: https://www.gamespace.com/reviews/
our-kids-review/ Erisim: 06.06.2019
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Bir diger sanat 6rnegi olarak Mario von Rickenbach tarafindan yapilmis 2019
yapimi, KIDS oyunu verilebilir. Oyun oynanirlig1 agisindan yaklasik bir saatlik bir oy-
nanis siirmektedir ancak sanatsal yapisi olarak zengin bir yapiya sahiptir. Siyah beyaz
bir anlatima sahip olan oyun igerisinde oyuncu bir grup ¢cocugun hareketlerini kont-
rol etmektedir. Ancak oyun ¢ocuklarin arasinda olan iletisime génderme yapmaktadir.
Cocuklar arasindaki ufak sdylemlerin ne kadar 6nemli oldugunu ve kalabalikta nasil
davrandiklarini elestirel bir yonde anlatmaktadir. Baz1 sahnelerde kalabalik igerisinde
cocuk dislanirken, baz1 sahneler de ¢ocuk onlarla birlikte hareket etmektedir. Bazen
onlara kars1 gelirken bazen onlara uymaktadir. Oyunda ana amag hikaye tamamlamak
degildir. Ana amag oyuncuda farkindalik uyandirmak ve bunu yaparken de keyifli za-

man ge¢irmesini saglamaktir. (Thevergecom, 2019)

Sanat oyunlart her zaman icin baslt basina bir oyun olmak zorunda degildir.
Oyun igerisinde yapilan ¢esitli degisikliklerle de bir takim sanat 6geleri oyunlara ek-
lenebilir. Modifikasyon (Mod) denilen yontemlerle oyunlarin temel yapilarini ve oy-
nanig mekaniklerini bozmadan ya da bozarak sanatsal hale getirme durumudur. Bu
kavram gerektiginde yapisokiimcii bir tavir alabilir. Cory Archangel'in modifikasyona
ugratmis oldugu Super Mario oyunun igerisinden Super Mario Clouds isimli bir sanat
yapit1 ortaya koymustur. Buradaki yapisokiimcii durum sayesinde oyun artik oynana-
bilirligini kaybetmistir. Oyundaki neredeyse biitiin 6geler silinmis sadece bulut dgele-
ri oyun igerisinde kalmistir. Oyun igerisindeki dgeler silindiginde oyundaki dinamik
yap1 kaybolmus onun yerine yavas bir sekilde hareket eden bulutlar kalmistir. Bu da
oyunun dinamigini diisiirmiis oyuncunun odagini hig bir sekilde kontrol edemedigi bu-
lutlara ¢ekmistir. Archangel'in buradaki amaci oyunlardaki hizli yapidan uzaklagmasi

gerektiginin farkindaligini yansitmaktir (Quaranta, 2009: 50).

Gorsel 105: Super Mario Clouds Oyun Gorlintiisii Kaynak: http://www.medienkunst-
netz.de/works/super-mario-cloud/ Erisim: 06.06.2019

92



Benzer sekilde, oyun igerisindeki bir 6geyi degistirerek oynanisa etki etmeden
de yapilan sanat girisimleri mevcuttur. Ornek olarak, Brody Condon, Anne-Marie Sch-
leiner ve Joan Leandre'nin birlikte yapmis oldugu ¢alismalardan Velvet Strike: Coun-
ter Millitary Graffiti for CS gosterilebilir. Cevrimigi birincil sahis nisanci tiiriinde bir
oyun olan Counter Strike i¢in oyun igerisindeki sprey mekanigine ek bir yama olarak
¢ikmigtir. Oyunun igerisindeki militarist yap1 ile ek olarak gelen yama mantik olarak
ters diismektedir. Ciinkii Velvet Strike yamasindaki sprey kitleri savas karsit1 gorseller
icermektedir. Oyunun icerindeki temel konuya ters bir hareket olmasindan kaynakli
olarak oyun igerisindeki ciddiyetten uzaklasma hali gerc¢eklesir. Oyunun yapisinda-
ki savag konusuna, savas karsit1 bir eylemle miidahale edilmis olur (Opensorcerynet,

2002).

Sanat oyunlari, diger oyunlarda bulunan ticari kaygidan bagimsiz olarak far-
kindalik, hikaye, oynanig deneyimi sunmaktadirlar. Puan ya da rekabet ogeleri ¢cok
fazla bulunmamaktadir. Bulunanlarda ise anlamsiz oldugu vurgulanarak oynanisa pek
etkisi yoktur. Bu oyunlara diger baska 6rnekler vermek gerekirse; Donut County, Pro-

teus, Superbrothers: Sword & Sworcery, Braid gibi oyunlar verilebilir.

Gorsel 106: Velvet Strike Mod Gortintiisti Kaynak: http://www.criticalcommons.org/
Members/ArtGames/clips/velvet-strike Erisim: 06.06.2019

Gorsel 107: Superbrothers: Sword & Sworcery Oyun Goriintiisii Kaynak: https://
www.trustedreviews.com/reviews/superbrothers-sword-sworcery-ep-iphone-game
Erisim: 06.06.2019
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Gorsel 108: Braid Oyun Goriintiisii Kaynak: https://www.mobygames.com/game/
xbox360/braid/screenshots/gameShotld,433027/ Erisim: 06.06.2019

2.2. Oyun Grafigi Tasarimi

Bilgisayar oyunlarinin gorsel yapilar1 sadece igerisindeki oynanisa etki eden
gorsellerden olusmamaktadir. Icerisinde bir ¢ok hareketsiz goriintii de barindirmak-
tadir. Bunlar, reklam amacli ya da gorsel yazili metinler olabilmektedir. Giiniimiizde
bilgisayar oyun yapimecilari, yayimci platformlarda ilk bakildiginda algilanabilinecek
sekilde albenili ayrica da oyunun grafik dilini anlatacak bir gorsel tasarim1 hazirlamak-
tadirlar. Daha onceki donemlerde ise fiziksel formda satilan oyunlarin, oyun kutusu
tasarimlari, CD kutusu tasarimlari, CD iizerine yapilan baski tasarimlart gibi cesitli
grafik ¢alismalar1 da yapilmaktaydi. Ancak gelisen internet alt yapisi ve girisimler
sayesinde giliniimiizde fiziksel oyun satiglarinda 6nemli dlgiide bir diislis gozlemlen-

mektedir (Webrazzicom, 2015).

Bilgisayar oyunlar1 i¢in grafik tasarim siiregleri, oyunun gelistirilmesinde
onemli bir hale doniismiistiir. Bilgisayar oyunlariin tarihsel siirecinin basinda daha
cok mekanik yapisina ve oynanigina bakilirken, giiniimiizde bu durum degismis grafik
stilizasyonlar ile oyunlarin kendi grafik dilleri olusmaya baslamistir. Oyun yayncila-
rina gore, oyun grafikleri oyunlarin pazarlama siireglerinde en énemli unsurdur. Sonug
olarak oyuncu oyunu ilk 6nce gorsel bir sunumla (ekran goriintiisii, sinetmatik vb. )
gormektedir. Oyuncular grafiksel anlamda dikkat ¢ekici oyunlara yonelme egilimin-
dedirler. Oyun gelistiricileri bu durum karsisinda gelisen ekran kartlar1 teknolojisiyle

oyunlarindaki grafikleri daha gergekci cok fazla caba ve zaman harcamaktadirlar. Ge-
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lismis grafiklerin oyunlart oyuna olan ilgilerini ve oyun devamlilig1 saglamis olsada ,
oyuncular i¢in gercekten oyunu basarili olarak nitelendirmelerinde ki en biiytik etken
oynanis mekanikleri ve oyun deneyimidir. Sadece kotii grafikler, bir oyunu kétii ola-
rak yorumlamamiza olanak vermedigi gibi, sadece iyi grafik yapisi da oyunu basarili

olarak gérmemizi saglamamaktadir (Masuch, Rober 2005 ).

Bilgisayar oyunlariin yapim siirecindeki grafiksel siire¢ genel hatlariyla ba-
kildiginda dort boliimde incelenebilir. Konsept tasarimi, oyun i¢in grafiklerin olus-
turulmasi, sinematik tasarimi ve reklam strateji gorselleri tasarimi olarak ayrilabilir.
Bu siireclerde yapilacak oyunun biiytikliigii ve tanitim projesinin karmasikligina gore
gerek oyun stiidyosu tarafindan gerekse bagka kiiciik stiidyolardan yardim alarak, is

boliimii yaparak ¢alismalar yapilabilir.

2.2.1. Konsept Tasarim

Bilgisayar oyunlarinin grafiksel siirecinin baglangic asamalarinda c¢izilen ¢ok
fazla detaya yer vermeyen gorsel anlatimlar, 'konsept tasarim' olarak adlandirilmistir.
Orta ¢ag ve Ronesans doneminde sanat eserleri icra etmis biitiin sanatcilar eserlerinin
hazirlik asamasinda yapmis olduklar1 eskiz ya da taslak ¢izimleri konsept ¢izimleri

olarak sayilmaktadir (Tunceli, 2002: 68).

Bilgisayar oyunlarinda ise gorsel tasarim siireci yazilim ve teknik yetersizlik-
lerden kaynakli olarak karakterler ve ¢cevre detaylari genellikle bir kag kareden olusan
siyah beyaz ¢izimlerden olugsmaktaydi. Ancak gliniimiizde konsept tasarimcilari, genel
oyun yapsindan, karakterin goriiniis yapilarina kadar ¢izebilmektedir. Bunun sebebi
ise daha once hazirlanan konsept tasarim ¢aligmalarinin genellikle klasik yontemlerle
yapilmasindan kaynaklanmaktadir. Gelisen teknolojide grafik tabletlerin kullanimi ve
cizimlerin daha dijital hale gelmesiyle tasarimlar hazirlanma siiregleri hizlanmis ve

detaylanmistir (Okur, 2017: 29).

Konsept tasarimlara 6rnek vermek gerekirse, 2018 Yilinda piyasaya ¢ikan ak-
siyon - macera oyunu God of War IV oyunu gorsel anlatim dili olarak, hikaye kurgusu
ve senaryosuyla birlikte Game Awards'ta Yilin en iyi oyunu, En iyi gorsellige sahip
oyun, En 1yi konsept ve en iyi uygulama dalinda ti¢ 6diil almistir (Gamingsxswcom,

2019). Gorsel anlatim dilindeki kendine has yapiy1 oyuncuya ¢ok iyi aktarabilmistir.
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Gorsel 109: God of War IV Konsept Cizimleri Kaynak: http://conceptartworld.com/
books/the-art-of-god-of-war/ Erisim: 07.06.2019
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Bir konsept sanatcisi, gorsellerle ilgili ¢esitli varyasyonlar liretmek i¢in ¢aligmakta-
dirlar. Konsept sanatcilarinin basarili gorseller tiretmeleri i¢in, ¢evresindeki diinyay1
analiz edip yorumlayarak, istenilen konuyla ilgili bir gorsel yaratmaktir. Konsept ta-
sartmini oyun tasariminda ¢ok biiylik bir yeri vardir. Konsept tasarimindaki bir karar
oyunun gelecegi ile ilgili 6nemli bir durumdur ¢iinkii oyun sonunda konsept tasarim
gercege doniisecektir. Konsept tasarimeisi, siirekli olarak kendi gorsel kiitiiphanesini
giincel tutmak zorundadir. Bir projeye baslandiginda, gorsel arastirmalar yapmali, re-
ferans noktalarindan yola ¢ikarak bir tasarim ortaya ¢ikartmalidir (Ballesteros 2017).

Profesyonel konsept sanat¢ilarindan temel anlamda, renk, 151k ve kompozisyon kul-
lanimu, fir¢a teknigi, eskiz gibi tekniklerle karakterin yapisini ya da mekan tasarimini

yapmalari istenmektedir (Lilly, 2015).

Konsept tasarim sanatcilari, teknik cizer, 'matte painter', karakter tasarimcist,
ilistratdr, 'storyboard', obje ve mekan tasarimcisi gibi alt alanlara ayrilmiglardir. Tek-
nik ¢izerler ve mekan tasarimcilari, genel oyun yapist igerisindeki mekanik ve mimari
tasarimlarin nasil goriinecegi ile ilgili tasarimlar ortaya ¢ikartirlar. Matte painterlar ise
sahneleri fotograf ya da gorsel yardimiyla tekrar cizerek degisime ugratirlar. Matte
paint ger¢ek oynanig goriintiisiine en yakin halini resmetmektedir. Oyunun gorsel kim-
ligi ortaya c¢iktiktan sonra storyboard ¢izerleri oyun sahnelerini hazirlayarak oyunun
sahne kurgulartyla ilgili secenekler sunar. Karakter tasarimcilari ise oyun igerisindeki
karakterlerin tasarimlarinin detayli varsyonlarini hazirlayarak karakterlerin nasil go-
riineceklerini resmederler. listratorler, oyunun genel yapisini ve grafik stilini resme-
derek oyunculara ger¢ek oyun hakkinda bilgi vermek amaciyla ya da basili medyada

kullanilacak oyun igi gorselleri hazirlarlar (Tunceli, 2012: 71).

Konsept tasarim sanatgilari, giinlimiiz oyun sektoriinde ¢izim tabletleri kulla-
narak gorseller tiretmektedirler. Yapmis olduklart eskiz ve illiistrasyonlar siklikla kul-
lanilan programlar, Adobe Photoshop ve Corel Painter gibi gelismis ¢izim programlari
arasinda yer almaktadir. Sanat¢inin kagit {izerine ¢izmis oldugu taslag tarayici yardi-
miyla dijital veri haline doniistiirlip daha sonra iizerinden tekrar ¢izim yapma islemi
kullanilan bir yontemdir. Ancak konsept ¢izimleri hem varyasyon olarak hem de hiz
olarak sanat yonetmenine ya da karar verici kisilere cevap vermek durumundadir. Or-
talama bir karakter tasarimi ya da ¢evre/mekan tasarimi diisiiniildigiinde ¢ok sayida
eskiz ve detay varyasyonu yapilmasi gerekmektedir ve bu durumda isteklerin hizli bir

bigcimde {iretim yapilmasi énemli bir hale gelmektedir. Bu yiizden ¢izimleri en hizl
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sonu¢ verecek sekilde dijital ortamda, ¢izim tabletleriyle hazirlamak tasarimcilar i¢in

sektorel bir durum haline gelmistir (Tunceli, 2012: 73).

Gorsel 110: Konsept Cevre Tasarimi Cizim Asamalar1 Kaynak: https://www.evenant.
com/design/painting-environments-in-no-time/ Erigim: 08.06.2019
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2.2.2. Modelleme ve 3D Tasarim

Uc boyutlu tasarim teknigi son yirmi-otuz yildir tasarim ve oyun endiistrisi-
nin igerisinde yer almaktadir. Ancak {i¢ boyutlu tasarimin temelleri, model ¢ikartimi,
heykeltraslik, kukla oynatma gibi var olan tasarim tekniklerinin birlesiminden ortaya

cikmigtir (Tunceli, 2012: 75).

Bilgisayar tarafindan olusuturulan goriinliilerin temelde {i¢ bilesene ihtiyag
duymaktadirlar. ki ii¢ boyutlu bir sahne agiklamasi yani sahnenin derinligini ve bo-
yutunu anlatan bir bilgiye ihtiyag duymaktadur. ikinci olarak bir ya da birden fazla bir
151k kaynagina, liciincii olarak ise sahneyi goriintiileyen kamera ya da géz gerekmek-
tedir. (Badler N. Glassner A. , 1999) U¢ boyutlu tasarim olusturmak icin sanal olarak
{ic boyutlu sahne yaratilmas: gerekmektedir. Iki boyutlu bir tasarim icin de teknik
olarak ti¢ boyutlu bir sahne kullanilmaktadir. Ancak derinlik sabit bir sekilde sifir de-
gerinde kullanilmaktadir. Ug boyutun olusturulmasi icin matematiksel anlamda 'x,y,z'
degerlerini iceren sanal bir alan iizerinde tasarim yapilmaktadir. Buradaki x degeri en
1, y degeri boyu, z degeri ise derinligi ifade eder. Bu kurallarin gecerli oldugu tasa-
rim programlarini kullanarak olusturulan geometrik organik ya da inorganik formlarla
olusturulan yapilara ii¢ boyutlu model denmektedir. Gorsellerin final halinde ise iki
boyutlu bir ¢ikt1 ve ii¢ boyutlu bir obje iiretilmis olur. Ug boyut tasarim dzelligi bulu-
nan programlarda belirli sabit objeler kullanarak diger baska karmasik sanal ojbeler

tiretmek miimkiindiir (Tunceli, 2012: 75).

Dijital tasarimda ii¢ boyutlu modeller olusturmanin iki temel nedeni vardir:
goriintli olusturma ve simiilasyon. Bu iki prosediir birbirine ¢ok benzer, ancak farkli
sonuglara hizmet ederler. Goriintii olusturma, sadece giizel goriinen sekilde modeller
gerektirir. Glizel goriinnen modellerin ¢ok fazla karmasik ya da gergege birebir aynisi
olmasima gerek yoktur. Benzer sekilde iyi bir gorsel yansitimi yeterlidir. Simiilas-
yon ise dogru bir modelleme gerektirir. Simiilasyonlarda kullanilan modeller birbiri
icerisindeki etkilesimi matematiksel olarak test edilir. Buradan elde edilen sonugta
gorsellikten ziyade gerceklik algisi tartisilmaktadir. Simiilasyon ger¢ege yakindir ya
da degildir. Ornek vermek gerekirse, siddetli yagmur kosullarinda dayanabilecek yeni
bir stadyum catisinin giiciiniin test eden bir simiilasyonda asil amag gorsellik degildir.
Buradaki amag ne kadar yagmura dayanabilecegi 6lgmektir (Badler N. Glassner A. ,

1999).
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Animasyonlarda kullanilan karakterler modellerinde yiiksek poligon degerleri
bulunabilir. Yiiksek poligon degerleri matematiksel hesaplamalari agirlastiracagindan
karakterlere verilen hareketlerin ger¢cek zamanli olarak goriintiilenebilmesi zorlasabi-
lir. Bunu gidermek amaciyla iki yontem uygulanmaktadir. Karakter diisiik poligonlu
olarak tasarlanir ve poligon bolgelerine ayrilarak hareketler simiile edilerek animasyon
verisi alinir. Daha sonra ise diisiik poligonlu olan objenin hareketi yiiksek poligonlu
objeye aktilir. Bu sistem genellikle sinema sektoriinde kullanilmaktadir. Oyun motor-
larinda ise bu tarz modellemeler gercekligi bozmayacak sekilde daha diisiik poligon
seviyesinde hazirlanir ve lizerine yliksek ¢oziintirliiklii dokularla gergeklik korunmaya
calisir. Modelleme esnasindaki modelin topolojisi ¢ok fazla dneme sahiptir. Ciinkii
modelin topoloji model iizerindeki hareketlerin devamliliginda, modele giydirilmis

olan dokunun yapisina etki etmektedir (Uysal, 2005: 49).

Gorsel 111: Yogun Poligonlu Ve Diisiik Poligonlu Karakter U¢ Boyutlu Model

Karsilagtirmasi Kaynak: https://patricks.artstation.com/projects/ I w8QG Erisim:
08.06.2019

Gorsel 112: Organik Modelleme Adimlar1 Kaynak: http://tommo123456.blogspot.
com/2015/04/ha7-task-4.html Erisim: 08.06.2019
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Ug boyutlu tasarim yapmaya izin veren zelliklere gore ve kullanim alanlarina
gore degisken olan cesitli programlar bulunmaktadir. U¢ boyutlu tasarim program-
larindaki temel mantik, belirli temel formlarin (kiip, kiire, silindir vb.) kullanilarak
objeleri deforme ederek ya da degistirerek yeni bir model olusturma prensibine dayan-
maktadir. Bu temel formlar 'Primitive' obje yani ilkel objeler olarak adlandirilmaktadir

(Badler N. Glassner A. , 1999).

Bu tip modellemelere 6rnek vermek gerekirse organik modelleme sayilan in-
san yiizii modellemerinde genellikle kiireden baslanmaktadir. Artikdan kiire yapisinda
gerekli deformeler, poligonlarin uzatilip kisaltilmas1 gibi islemler yapilarak son hali
verilir. Boylece bir kiire sekli insan yiiziine doniismiis olur. Bu tarzda olan modelleme
teknikleri oyun sektoriinde ve mimari tasarim alaninda halen kullanilmaktadir. Bagka
modelleme tekniklerinden bahsetmek gerekirse iki boyutlu vektorel ¢izim yontemiyle
de istenilen ii¢ boyutlu modeller yapilabilmektedir. Oncelikli olarak ¢izilen iki boyutlu
gorsel, lic boyutlu bir derinlik verilerek istenilen forma doniistiiriilebilmektedir. Bu
yontem genellikle mekanik tasarimlarda ya da mimari bina formlarinda kullanilmakta-
dir. Bagka bir yontem ise egri modellemesi denilen 'spline' 6zelligi ile saglanmaktadir.
Uc boyutlu diizlemde olusturulan egrilerin boyutlandirilmasi ile vektdrel ¢izimdeki
benzer adimlar uygulanarak model hazirlanabilmektedir. Spline 6zelligine bagl ola-
rak ortaya ¢ikan modelleme teknigi geliserek sektore organik modelleme anlaminda
onemli gelismelere yol agmistir. Organik modellemedeki yontmacilik (sculpting) sa-
yesinde grafik tabletler ve kalemler yardimiyla yiiksek poligon i¢eren organik model-

lemeler daha kisa siirede modellenebilmistir (Tunceli, 2012: 82).

Gorsel 113: Zbrush Program Goriintiisii Kaynak: http://tommo123456.blogspot.
com/2015/04/ha7-task-4.htmlErigim: 08.06.2019
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2.2.3. Arayiiz Tasarimi

Arayliz, sonuglandirilmis bir yazilimin kullanilirken, kullanicinin/oyuncunun
yazilima olan isteklerini iletmede yararlandig1 kisa yollar olarak adlandirilabilir. Bu
kisa yollar; navisgasyon butonlari, tipografi elementleri vb. dgeler olabilir. (Kubat,
2012) Oyunlarda ise arayiiz tasarimi, oyundan ¢ikma, oyuna giris, karakter yonlen-
dirm, oyun baslig1, oyun versiyonu gibi dgelerden olugsmaktadir. Y6nlendirmelerin ha-
ricinde bilgilendirme 6zelligi bulunan elementler de bu arayiiz tasariminin igerisinde

bulunur (Tunceli, 2012: 83).

Gorsel 114: Dota 2 Arayiiz Gorilintiisii Kaynak: http://videogameinterfaces.com/ui/
valve/dota-2 Erisim: 11.06.2019

Oyuncular oyuna girdikleri anda, ilk karsilasacaklar1 sey arayiiz tasarimi ola-
cagindan kaynakli olarak oyunculardaki ilk etkiyi arayiiz tasarimlar1 yapmaktadir. Bu-
radaki arayiiz tasarimi oyun satin alim tercihlerinde 6nemli bir rol oynamamaktadir.
Oyuncu/kullanici genellikle oynanis dinamigi ve oyun i¢i gorselleri dikkate alarak
oyun satin alimi1 yapmaktadir. Arayiizlin bu satin alimlarda bi etkisi gozlenmemistir
(Fox, 2004: 1-2). Ancak arayiiziin etkisi burada yadsinmamalidir, ¢linkii oyun kolayl-
gin1 ya da zorlugunu saglayan etmenler arayliiz ile aktarilacagi i¢in iyi bir arayliiz tasa-
rimi1 oynanis i¢in 6nemli olabilmektedir. Karmasik yapidaki oyunlarda arayiiz, oyunun
anlagilabilirligini ve oynanabilirligini artirabilecek sekilde tasarimlarla giderilebilir.
Karmasik yapida olan bir oyun iyi tasarlanmamis bir arayiiz ise, oyunun oynanabilir-
ligi ve oyun icerisinde gegcirilen siireyi oldukc¢a kisaltmakta, oyuncularin tercih etme-

mesine sebeb olmaktadir (Soylugicek, 2010: 94).
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Arayliz tasarimi, oyunlarda platformlara gore degisiklik gosterebilmektedir.
Bunun i¢in arayliz tasarimi yapmadan 6nce, hangi platform hedefleniyorsa onunla il-
gili bilgi hazirhigr yapilmas: gerekmektedir. (Kes, 2009: 28-37) Oyunun yer alacagi
isletim sistemlerinin ya da platformlarin bilgilerinin yan1 sira hedef kitlenin yas grubu
da ¢ok onemlidir. Oyun oynayan kitle genel olarak yas grubu diisiik oyunculardan
olussa da oyunlar1 satin alan kitle genellikle yetigkinlerdir. Yapilan oyun igerisinde
oyun igerigi, mekanigi ne kadar iyi olursa olsun gorsel agidan hedef kitlenin ilgisini

cekmiyor ise, oyunculara ulagsmakta zorluk yasayabilir (Kes, Kara, 2015: 23).

Oyun ici gorsel stil ile arayliz tasariminin gorsel bir uyum igerisinde bulunma-
lidir. Oyun mentilerindeki geri doniis, ¢ikis, oyuna giris, ayarlar gibi boliimleri hizlica
aktarmak i¢in oyunun i¢ dlinyasina uygun sekilde bir ikon sistemi, tipografi gibi ele-
mentler kullanilmalidir. Gorseller gerek iki boyutlu, gerek ii¢ boyutlu gerekse gergek

fotograf ya da goriintiilerden yararlanilarak olusturulabilir (Darby, 2008, s 36).

2.2.4. Oyun Lansmanlarinda Hazirlanan Grafik Uriinler

Oyunlarin piyasaya ¢ikis siire¢lerinde hazirlanan grafikler arasinda afisler, in-
ternet reklamlar1, dis mekan gorselleri, oyun kutusu, kutu igerigindeki gorseller, CD
lizerine yapilan baski tasarimlari, thumnail gorselleri gibi ¢alismalar yapilmaktadir.
Bu iirlinlerin yani sira, oyun firmalari oyuncular i¢in kolesiyon tiriinleri ve promosyon
tiriinleri de hazirlamaktadirlar. Bunlarin icerisinde 6zel koleksiyon figiirleri, t-shirt-

ler, posterler vb. iirlinler bulunabilmektedir. Giiniimiizde oyunlarin satiglar1 fiziksel

GERALT

A GRIFFIN

THEWITCHER.COM
g @xB0XONE P PsAa  PCow-rom

Gorsel 115: Witcher Koleksiyon Edisyon igerigi Kaynak: https://www.amazon.com/
Witcher-Wild-Collectors-Windows-select-Pc/dp/BOOKSN7NKE Erisim: 11.06.2019
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Gorsel 116: World of Warcraft Promosyon iiriinleri Kaynak: https://gear.blizzard.
com/us/game/world-of-warcraft/world-of-warcraft-horde-pullover-hoodie Erigim:
11.06.2019
formdan daha ¢ok online aga gegmis durumda olmasi oyun yapimcilarini koleksiyon

iirtinleriyle birlikte oyunu fiziksel formda satisa yonlendirmistir. Oyunun iiretim siireci
diisiiniildiiglinde iiretim sonrasindaki reklam ve pazarlama olduk¢a dnemlidir. Ciinkii
bir oyun hazirlanip piyasaya siiriildiigiinde diger bir oyunun yapim siireci baglamakta-
dir. Burada hem finansman agisindan hem de 6nceki oyunun popiilerliginin korunmasi
ve arttirilmasi anlaminda akilda kaliciligin devamliligi saglanmalidir. Bu da oyun i¢i

gorsel materyaller, reklamlar ve yan {irtinler sayesinde olmaktadir (Tunceli, 2012: 90).

Gorsel 117: Heroes of Storm D1g Mekan Reklam Tasarimlart Kaynak: http://www.
jedecauxna.com/innovate/news/blizzard-entertainment-campaign-nothing-short-hero-
ic Erisim: 11.06.2019
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2.3. Bilgisayar Oyunu Grafikleri Tasarim Siireci

Bilgisayar oyunu tasariminin siire¢leri asamalar halinde uzun bir siirecten olus-
maktadir. Bazi oyunlarin yapimi 1 sene gibi kisa siireleri bulabilirken bazi oyunlarin
yapim siireci 8-9 seneyi bulabilmektedir. Ornek vermek gerekirse, 'Rockstar Games'in
yapmis oldugu yaklagik iki bin tasarimcinin gorev aldigi 'Red Dead Redemtion ITI'
yapim siiresi sekiz yildir (Venturebeatcom, 2018). Burada siirecin uzamasi ya da ki-
salmas1 oyunun istenilen diizeye ulagmasiyla alakali bir durumdur. Oyun hangi yonde
ilerleyecegi, istenilen mekaniklerin yapilmasi ve bu mekaniklerin oyunculara gercekei
bir hissiyat vermesi gibi bir ¢ok tasarim siireci vardir. Bu siiregler dahilinde oyun i¢in
gorsel materyaller hazirlanir. Sanat yonetmeni ya da karar vericilerin istekleri dogrul-

tusunda da oyun siiregleri azalabilir ya da uzayabilir.

2.3.1. Senaryo

Senaryo yazimi sinema sektoriinde olay 6rgiisii agisindan 6nemli oldugu kadar
oyun tasarimi sektoriinde de onemlidir. Aksiyon Macera, Aksiyon RPG gibi hikayenin
on plana ¢iktig1 oyunda senaryo ve kurgu ¢ok 6nemli bir boliimdiir. Freeman (2004),
oyun tasarimindaki senaryo ile ilgili olarak, 'duygusallastirma' diye tanimladig bir
olgudan bahsetmektedir. 'Duygusallastirma’ oyuncunun oyun igerisindeki interaktif
deneyimini daha fazla igsellestirmek ve yasadigi oyun deneyimine derinlik katmak
icin kullanildigin1 s6ylememektedir. Duygusallastirma, oyuncuya duygusal bir dene-
yim yasatarak oyunla oyuncu arasinda bir baglayicilik kurmay1 hedefler (Freeman D.
2004: 4).

Senaryo kurgusuna bagli olarak anlatilan hikaye, oyunun aslinda temel yapisi-
n1 olusturan bir dgesidir. Senaryodaki anlatim, oyunun stilinin bazin1 olusturur. Ornek
vermek gerekirse, cehennem ordulariin anlatildig: bir oyunda, ¢ok acik renkli mat
renkler kullanilamaz onun yerine daha karanlik bir renk paleti kullanilarak hazirlanir.
Oyunlar genellikle bir hikaye anlatir. Tavla, Satrang, Tetris gibi yapboz oyunlar1 ya da
spor oyunlar1 tarzlarinda hikayesi olmayan oyunlar da bulunmaktadir. Hikayesi bulu-
nan oyunlarda oyuncularin belirli bir senaryoyu oyunun amaglarina uygun sekilde ve
oyunun izin verdigince farkli yollardan giderek oyuncu hikayeyi deneyimler (Atilgan,

2007: 81).
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Senaryo tasariminda, kurgusal hazirlik siireci ayn1 zamanda oyun gelistirme
boéliimiinde de 6n plandadir. Bunun sebebi ise, oyunun hazirlik siirecinde yapilan ta-
sartmlar kurgu kisminda sahnelerin durumuna gore yetersiz kalabilir ek olarak gelis-
tirilmesi gereken triinler ortaya cikabilir. Bu ylizden tasarimcilar tekrar diizenlene-
bilecek ya da tekrar baska bir tasarim yapacak sekilde tasarimlarin1 yapmaktadirlar.
Ornegin; baslangicta oyun igerisindeki karakterin yeri kurgusal olarak degistirilebilir.
Senaryoya uymadigi i¢in tekrar tasarlanaibilir ya da karakter kullanilmayabilir. Bagka
bir 6rnek olarak ise oyun baslangicinda kararlastirilan oyun mekanigi, yazilimeilar
tarafindan teknik bir sekilde yapilamayacagi a¢iklandiginda, olay kurgusu teknolojik
yeterliligin izin verecegi sekilde revize edilebilir. Bu ve bunun gibi sorunlar i¢in gor-
sel ekip senaryo kurgusunda ortaya ¢ikabilecek sorunlara ya da degisikliklere hizli ve

etkili bir sekilde cevap vermek durumundadirlar (Tunceli, 2012: 96).

Oyunda igerisindeki mekanikler, senaryo ile belirlenebilir. Ornek vermek ge-
rekirse, 'Mirror's Edge' oyununda hikaye kurgusunda yer alan ana karakterin ge¢imi-
sinde parkur sporu yapmig olmasi, oyundaki mekaniklerin bircogunu belirlenmesinde
yardimci olmustur. Yani mekanikler senaryoya gore ayarlanmistir. Oyucunun hangi
ama¢ dogrultusunda ilerleyecegi, nerelerden ipucu ya da 6diil alacagi veya diismanla
ne zaman karsilasacagi senaryo kurgusunda tasarlanmaktadir. Basaril1 bir hikayeye sa-
hip senaryo dongii igerisine girmez. Oyuncuyu siirekli olarak ayni sekilde olay kurgu-
su saglanirsa oyuncu oyunla baglantisini1 kaybedebilir. Burada amag¢ oyuncunun sikil-
madan ve ¢ok fazla zorlanmadan yapabilecegi bulmacalarla oyuncuya tatmin duygusu

saglamaktir (Uysal, 2005: 34).

Gorsel 118: Mirror's Edge Oyun Goriintiisii Kaynak: https://www.redbull.com/au-en/
mirrors-edge-catalyst-preview Erigim: 12.06.2019
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2.3.2. Karakter ve Cevre Birimleri Tasarimi

Oyun tasariminda karakterler ve ¢evre birimleri tasarimlari oldukg¢a 6nemlidir.
Oyunun kimligini olusturan bu yapilar tasarimcilar tarafindan iki boyutlu ya da g
boyutlu olarak gorsellestirmeler yapilmaktadir. Oyun icerisindeki gorsellerin ilk olus-
masi senaristler tarafindan aktarilan diinyanin igerigine gore sekillenmektedir. Boy-
lece olusturulan karakterler, binalar ve mekanlar gorsel bir biitiinliik igerisinde uyum
saglanmast amaclanmaktadir (Okur, 2017: 34). Oyun icerisinde, oyuncunun dene-
yimleyecegi her tiirlii gorsel oge ilk olarak eskiz seklinde tasarlanmaktadir. Eskizler,
tasarlanicak bina ya da karakterlerin kisilik 6zelliklerini yansitacak sekilde senaryoya
uygun bir bicimde hayal gii¢lerini kullanarak ya da referans gorseller esliginde tasar-

lanmalar1 gerekmektedir (Pardew, 2005: 112).

Gorsel 119: Ug Boyutlu Karakter Tasarim Asamalar1 Kaynak: https://www.foro3d.
com/f215/character-design-2d-sketch-to-3d-76478.html Erisim: 12.06.2019

Karakter tasariminda karakterlerin ¢ok sayida eskiz ¢aligmalari yapilmaktadir.
Karar verilen eskizlerin daha sonra ise detayli versiyonlar1 yapilmaktadir. Bu kisimda
devreye daha deneyimli ilistrasyon sanatcilar1 devreye girmektedir. Bu siiregte yara-
tilan karakterin hikayeye uygun sekilde ufak detaylarla ¢esitlendirilmis varyasyonlari
cizilmektedir. Karakter tasariminda onemli olan hikayedeki karakterin fiziksel 6zel-
liklerini tam ve dogru olarak aktarabilmektir. Bu siire¢ yaratici ekip tarafindan onay-
lanana kadar devam etmektedir. Son halini alan karakter tasarimi ise, oyunun yapisina
gore Ui boyutlu hale ya da iki boyutlu sekilde oyuna aktarilmak i¢in diger ekiplere
iletilmektedir (Tunceli, 2012: 98).
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Mekan ya da g¢evre birimleri oyunun atmosferini yansitmak i¢in en dnemli
aractir. Cevre birimleri tasarlanirken, zaman, 151k, yer gibi bilgiler vermektedir. Mekan
tasarimi oyuncuya hikayeyi nasil anlatilacaginin ipuglarini verir. Oyuncunun hikaye
daha giiclii bir sekilde baglanmasini saglar. Gorsellerin gercekeiligi ya da detay1 oyun-
cunun hikayeyi daha iyi deneyimlemesinde 6nemli bir faktordiir. Cevre biriimleri de
ayni karakter tasarimlart gibi ilk olarak eskiz ¢izimler ile baslamaktadir. Mekan tasa-
rim1 eskizleri icerisinde karakterin durusu diger objelerin yerlesimi gibi bilgiler igerek
taslaklar, karar asamasindan sonra daha fazla detaylandirilarak son hallerini almak-
tadirlar. Eger oyun {i¢ boyutlu bir oyun ise mekanlar ve ¢evre objeleri modellenerek
sahnedeki kompozisyonu oyun igerisinde olusturulmaktadir. Burada objeler model-
lendikten sonra gerekli doku tasarimlari, renk paletine uygun sekilde tasarlanarak ob-
jelere giydirilmektedir. Bu sayede oyunun atmosferindeki derinlik oyunun sahnesine

aktarilmis olur (Atilgan, 2007: 90).

2.3.3. Karakter Animasyonlarimin Hazirlanmasi

Animasyon, hareket yanilsamasi olusturmak i¢in goriintiilerin sirayla hizli bir
sekilde arka arkaya gosterilmesi ile elde edilmektedir. Geleneksel animasyon teknik-
lerinde, saniyede oynatilan kare sayis1 yirmi dorttiir (Rantala, 2013: 2). Oyun igerisin-
deki animasyonlarin olusumu oyunun yiizey 6zellikleri, modellerin ya da ¢izimlerin,
cevre birimleri ile ilgili etkilesimi i¢in dnemlidir. Oyun igerisindeki animasyonlarin

gercek¢i yapist oyuncuyu oyun igerisine ¢ekilmesini saglayan bir faktorlerdendir.

< &
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Gorsel 120: U¢ Boyutlu Karakter Eklemlendirme (Rigging) Kaynak: https://blende-
rartists.org/t/easy-rigging-in-blender/692668 Erisim: 12.06.2019
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Oyun igerisindeki animasyon yapisi, oyuncunun dnceden tanimli tuglara basildiginda
karakterin 6nceden belirlenmis animasyonlarin oynatilmasidir. Bu da karakteri oyuncu

tarafindan yonlendiriyormus hissiyati vermektedir (Okur, 2017: 34).

Oyuncunun karakteri kontrol etme hissi animasyonlar sayesinde oyuncuya ak-
tarilmaktadir. Oyun igerisindeki animasyonlar diizgiin bir sekilde ileriye dogru dog-
rusal degildir. Tekrar eden devinim halinde tasarlanirlar. Oyun motorlarinin yapisina
gore dongiisel animasyonlarin karmasikligi da artmistir (Uysal, 2005: 52). Geleneksel
iki boyutlu animasyonlarin yapim tekniginde, her kareyi adim adim el ¢izimi ile pozla-
narak ¢izilmesinden olugmaktadir. Ancak hiz gerektiren bu islemi rotoskop yontemiy-
le hem daha verimli bir sekilde hem de daha hizli bir sekilde yapilmasini saglanabil-
mektedir (Rantala, 2013: 40). Rotoskop yontemi gergek goriintii lizerinden yapilacak
cizimlerin kare kare iizerinden gecilerek edilen animasyon tiiriidiir (Laybourne,1998:
162). Gelisen teknoloji ile 1se bu islem dijital ortamda daha kolay bir sekilde olusturu-
labilmektedir.

Pohof Gubs

Sopp character idle

Gorsel 121: Ash of Gods Karakter Rotoskop Adimlar1 Kaynak: https://ashofgods.
com/gallery/ Erisim: 12.06.2019

Ovyun igerisinde yer alan, hareketli biitiin objelerin bir animasyonu bulunmasi
gerekmektedir. Iki boyutlu animasyonlarda bu durum hareket durumlarmin ¢izilmesi
anlamina gelmektedir. Ancak ii¢ boyutlu oyunlarda yer alan animasyonlar, modelleme
sanatgilarindan ayr1 olarak ayirca animasyon sanatgilarina ihtiyag duymaktadir. Ug bo-
yutlu animasyonlarin yapildigi programlarin baglicalari 3Ds Max, Maya, Cinema 4D
olarak sayilabilir. Modellerin ya da objelerin hareketlendirilebilmesi i¢in, hareketlerin

{ic boyutlu programlarda simiile edilmesi gerekmektedir. Iki boyutlu animasyonlarda
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kullanildig1 gibi burada da ger¢ek goriintiilerden ya da fotograflardan faydalanilabi-
lir. Hareketler olusturulduktan sonra animatorlerden alinan hareket bilgileri modellere
aktarilir. Buradaki hareket bilgileri ile modellerin bir araya getirilmesi i¢in modelle-
rin 'rigging' (eklemlendirme) ¢alismasinin hazirlanmalidir. Rigging islemi, ti¢ boyutlu
modellerde tasarimcinin model iizerinde tipki gergek bir canlidaki gibi sanal bir iskelet
sistemi olusturmasi iglemidir. Bu sayede karakterin hareketleri gercekei bir his ver-
mektedir. Burada hazirlanan animasyonlar daha sonra oyun motorlarina aktarilarak

oyun igerisinde yer bulmaktadir (Tunceli, 2012: 103).

2.3.4. Sinematik ve Ara Sahne Uretimi

Sinematik ya da ara sahneler olarak adlandirilan sahneler, oyun icerisindeki
oynanamayan sahnelerde kullanilan hikayeyi anlatma ya da yonlendirmek i¢in tiretilen
kesitlerdir. Sinematiklerin ana amaci hikayede verilmek istenen ana konuyu ya da sah-
neyi oyuncuya oyun igerisindeyken ilerletmektir (Klevjer R. 2014: 1). Sinematikler ya
da ara sahnelerin amaci oyuncuya gercekei bir hikaye anlatimi saglamak ve oyuncuyu
hikayeye baglamak igin iiretilen boliimlerdir. Bu acidan bir film sahnesini andirabilir-
ler. Ancak film sahnesinden ayiran en biiyiik 6zellik etkilesimli olmasindan kaynak-
lanmaktadir. Oyuncu devam eden bir oyun igerisinde deneyimlemis oldugu ara sahne
ona film izlediginden daha fazla bag kurmasini saglamaktadir. Sahneyi kendi yasi-
yormus gibi algilayarak icerisindeki detaylara daha farkli sekilde odaklanabilir. Oyun
icindeki ara sahneler ve sinematikler yogun sekilde kullanilirsa oyuncunun oyundan
kopmasina neden olabilir. Yeterli seviyede kullanildiginda ise hikaye anlatimini ve at-

mosferi ylikseltmekte oyuncuya hikaye derinligi saglamaktadir (Oxland, 2004, s 111).

Super Mario Bro's ilk defa hikaye anlatimi sirasinda etkilesimli bir sekilde
ara sahne kullanan oyun olmustur. 1990'l1 y1llarda ise teknolojinin gelismesiyle evlere
giren oyun konsollar1 ve bilgisayarlar sayesinde gelisen oyun teknolojisi ile oyunla-
rin igerisinde ara sahne kullanimlar1 ve sinematik kullanimlar1 artmistir. Burada yapi-
lan teknik, oyun i¢cin modellenen ve hazirlanan sahnelerde iiretilen videolarin, oyun
icinde tetiklenerek oynatilmasidir. Ancak 2000'li yillarin bagindan bu yana ise gelisen
oyun motorlar1 sayesinde ger¢ek zamanli olarak ara sahneler ya da sinematikler oyun
igerisinde Uretilmektedir. Bunun tercih edilmesinin sebebi ise hem daha kisa siirede
olusturulmasi1 hem de maliyet agisindan firmalar i¢in daha karli olmasindan kaynak-

lanmaktadir (Klevjer R. 2014: 1).
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Gorsel 122: World of Warcraft Sinematiginden Bir Kesit Kaynak: https://wccftech.
com/world-of-warcraft-safe-haven-cinematic/ Erisim: 12.06.2019

Oyunculari merakini uyandirmak, yeni oyunla ilgili tanitim yapmak amaciyla
oyun ¢ikmadan 6nce oyunla alakali videolar da iiretilmektedir. Bu videolar genellikle
oyun igerisindeki bilgileri ya da karakterlere odaklanarak oyunculara ilgi uyandirmak
amaciyla hazirlanan videolardir. Sinematik olarak ya da oyun i¢i goriintiilerden olusa-
bilen bu goriintiiler birden fazla, birbirleriyle bagimsiz ya da seri olusturacak sekilde

olabilir (Tunceli, 2012: 106).

2.3.5. Oyun Motoru Kullanimi

1990'h yillarda ID Software tarafindan gelistirilen diinyaca {inlii 'Doom' oyu-
nu piyasaya ciktiktan sonra 'oyun motoru' tanimi Doom tarzi birincil sahis nisanci
oyunlarinin tanitimi yapilirken ilk defa kullanilmigtir. Doom oyunun temel yazilim
bilesenleri olan ii¢ boyutlu grafik olusturma sistemi, ¢arpisma algilama sistemi ve ses
sistemlerinin, oyunun diinyasi ve oyunun kurallar1 arasindaki baglantiy1 kuran sistem
biitiinii olarak tasarlanmistir (Gregory, 2009: 11). Oyun motorlarinin giincel tanima ise,
hizl1 ve kolay bir sekilde, ileri diizeyde bir kodlama bilgisine ihtiya¢ duymadan yiiksek
kaliteli oyunlar gelistirmenin yeni bir yoludur (Zarrad, 2018: 75).

Oyun motoru, firmalar ya da kod yazarlar: tarafindan hazirlanip, paket haline
getirilen program yapilaridir. Oyun motorlarinin yapilari, kiitliphane yapisina benze-

mektedir. Kiitiiphanelerdeki kitapliklar ve igindeki kelimeler oyun motorunun igeri-
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sindeki yazilim dilleri ve yazilan kodlara benzetilebilir. Burada hazirlanmis olan kod-
lar, fonksiyonlar , diisiiniilmiis detaylar oyun gelistiricileri tarafindan kendi oyunlarin
olusturabilmesi i¢in sunulmaktadir. Oyun gelistiricileri i¢in bu fonksiyonlar1 tekrar
olusturmak, kodlar1 tekrar yazmak uzun bir siiregtir. Onun yerine oyun motorlarini
kullanarak kendi daha az bir efor sarf ederek oyunlarini tamamlayabilirler. Oyun mo-
torlar1 gelistirmeye agik bir yapiya sahiptir, yani e§er oyun yapimcist oyun motorunun
igcerisinde kendi mekanigini olusturmak isterse bunu kod ekleyerek yapabilir ya da
var olan bir mekanigi gelistirebilir. Bu yiizden ayn1 oyun motoru ile yapilan oyunlar

birbirlerine benzemeyebilirler (Oyun Motoru, 2010).

Siradan bir oyun motoru, komut dizini, goriintii olusturma, yapay zeka, fizik,
sinematik, ag erisimi, animasyon, kaynak yonetimi gibi dgeler saglamaktadir.

Komut dizini : Gelistiricilerin, oyun motoruna miidehale etme, var olan meka-
nigi gelistirme, ya da yeni mekanik olusturmalarina izin vermesi durumudur.

Gorlintli olugturma: oyunun temel gorselligini saglayan kisimdir. Isiklari, gol-
geleri, 151k iz diisiimlerini ve li¢ boyutlu modellerin gorsel olarak yansitilmasini sagla-
maktadir.

Yapay zeka: Oyun igerisindeki diinya ve oyun igi karakterlerin, oyuncu ka-
rakter ve ortam ile olan etkilesimini saglayan siirekli ¢calisan aktif olan bir dizi komut
sistemidir.

Fizik: Oyun igerisindeki oynanabilir karakterlerin objelerle ve olusturulan
diinya ile olan etkilesimini ger¢ek¢i kilmaktadir.

Sinematik: Oyun i¢erinde oyuncunun dikkatini ¢cekmek ve hikaye akisini sag-
lamak i¢in oyuna eklenmeyi saglamaktadir.

Ag erisimi: Ag erisimi ile oynanabilecek tek yada ¢ok oyunculu oyunlar eri-
sime agmakta kullanilmaktadir.

Animasyon: Karakterlere ya da objelere, iskelet sistemi, deformasyonlar, trans-
formasyonlar ve dinamikler yoluyla davranis eklemektedir.

Kaynak yonetimi: Oyun i¢in temel olan verimli ve etkin kullanim noktasinda,
bilgisayarin donanim kaynaklarin1 (CPU, grafik karti, bellek, depolama alan1) oyunla
ilgili igeriklerin (animasyonlar, golgeler, lic boyutlu gorseller, ses vb.) kullanilmasidir

Navarro, Prodilla, Rios, 2012: 144).
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UCUNCU BOLUM

3. OYUN TASARIMINDA VERI GORSELLESTIRMESI

3.1 Veri Gorsellestirmesi Nedir?

Caglar boyunca insanligin yasamlarini siirdiirmesinde, ilerlemelerinde, davra-
mislarin ve diisiincelerin bigimlenmesindeki en énemli unsur bilgidir. Insanlik olarak
giinliik yasantimizda sik¢a bagvurulan bilgi kullanimi, tanimlamak istendiginde zorluk
cekilmektedir. (Ugak, 2010: 706) Bilgi'nin sozliikk anlamina bakildiginda, "insan ak-
linin erebilecegi olgu, gercek ve ilkelerin biitiinii"” olarak tanimlanmaktadir. (Sozluk-
govtr, 2019) Case(2002)e gore ise bilgi; "bilgi insanmin bilissel yapisinda degisiklik
yvaratan herhangi bir seydir" (Case, 2002: 40).

Ogrenilen bilgiler, diger baska bilgiler icin ayrica veri olabilmektedirler. Diger
bir gorlis ise, bilginin "islenmis veri" oldugunu sdylemekte yani bilgi verinin anlam
ifade eden hali oldugunu savunmaktadir. Burada ki tanimdan anlagilacagi iizere bilgi,
insanlarin birbirleri ile olan iletisimlerinde kullandiklar1 birbirleri ile paylastiklari, ak-
tarilabilen tekrardan sekillenebilen tecriibe ve anlam ifade eden verilerdir. (Dedeoglu,

2015: 5).

Veri kelimesi, kelime yapis1 olarak bakildiginda tekil olarak algilansa da, iger-
digi anlam bakimindan ¢ogul bir yapiya sahiptir. Kelime veri kelimesi, birden fazla

bilgiyi icerisinde barindirabilmektedir (Knemeyer, 2003).

Veri, bilgi olarak kullanilmak istendiginde, kullanan kisi ya da kisiler tarafin-
dan en verimli sekilde sonug alabilecek sekilde bir yaklasim saglamak icin kullanil-
maktadir. Gelecekteki durumlara karsilik hamleler yapmak icin veri kullanimi gerekli
bir ihtiyagtir. Burada ortaya ¢ikan durum ise bilginin farkli disiplinlerle birlikte olan
bilgi, ayn1 zamanda bilgilendirme tasariminda da uygulanmaktadir. Herhangi bir konu
igerisindeki soru ya da sorunlar ele alindiginda, sorunlar derinlemesine incelendiginde
ortaya ¢ikan sebep iliskileri sayesinde sorunun genislemesi ya da daralmasi gibi du-
rumlarin hepsi birer veri olusturmaktadir. Buradaki verilerin bir sistem igerisinde siste-
matik sekilde ayrigtirilmasi, kullanim amacina gore boliimlenmesi ve gorsellestirmesi

ve sunum haline getirilmesi en temelinde bilgilendirme tasariminin alani igerisinde
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olmakta ayni zamanda ise bilgilendirme tasarimcisina da ihtiya¢ dogurmaktadir. Bilgi-
lendirme tasariminin igerisinde ise veri gorsellestirme tasarimi bulundugu i¢in benzer

sekilde ¢6ziim yontemleri bulunmaktadir (Knemeyer, 2003).

Ozellikle de bilgilendirme tasarimimin veriyi net olarak izleyiciye gosterme
cabas1 verinin gorsellestirilme anlayisiyla beraber hareket etmistir. Bilginin nasil ileti-
lecegi ya da iletilmesi gerektigi sadece tasarimcilarin degil ayni1 zamanda farkl disip-
linlerdeki arastirmacilarin, bilim adamlarinin da sdylemlerinde yer almaktadir. Bilgi
icerigi bozulmadan en anlasilir bigimiyle disariya aktarilmalidir. Verilerin net bir se-
kilde gosterilebilmesi i¢in tasarim disiplini olan bilgilendirme tasarimi yontemlerinin
kavranmasi gerekmektedir. Albert Einstein, bilgiye sahip olmay1 ve bununla beraber
ona hakim olabilmeyi su sekilde ifade etmistir: "Basit¢e aciklayamazsan, yeteri kadar
anlayamadigin anlamina gelmektedir" (Rendgen & Widemann, 2012, s. 97). Bu disip-
linin uzmanlari, hedef kitlenin algilayabilecegi frekansta bilgiyi basit ve net bicimde

aciklayabilmelidir.

Kavramlar ve bilgi arasindaki hiyerarsik yapiy1 géstermek icin ¢esitli yontem-
ler bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi de veri gorsellestirme tasarimidir. Arastirma
sonuglar1 ya da bilimsel ¢alismalar sonucunda elde edilen verilerin gorsellestirilmesi
icin bir takim yazilimlar kullanilmaktadir. Kullanilan programlar farkli kategori de
olan bilgiler ile benzer bigimde olan bilgileri farkli gorsel sonuglar ile bagdastirip so-
nug¢landirmaktadir. Yazilimsal veri gorsellestirmesine ek olarak ise, manuel isleme,
isaretleme, bilgi tasarimi gibi ek yontemler eklenebilir (Lankow, Rithchie, Crooks,

2012: 20).

Birgok iinlii amerikan gazete ve dergilerine bilgilendirme tasarimi ve veri
gorsellestirmesi ¢aligmalar1 hazirlayan Jack Hagley, veri gorsellestirme tasariminin,
tasarimla i¢ ice farkli bir disiplik oldugunu belirtmistir. Hagley'e gore veri gorsel-
lestirilmesi igerisinde ki bilgi, Olgtilebilir olmasi1 gerekmekte oldugundan sayisal bir
form kullanilmas1 gerekmektedir. Veri gorsellestirilmesi hazirlanirken bilgiye objektif
bir sekilde yaklasilmasi gerekmektedir ayrica veri gorsellestirmesini hazirlayan kisi
tarafindan eksizsiz bir sekilde tekrardan diizenleme gereksinimi olmayacak sekilde
hazirlanmalidir. Veri, ayr1 ayr1 veya kombinasyon halinde erisilebilen ya da bir biitiin
halinde yonetilebilen 6geler halinde bulunabilir bu durumda veri setleri olusmaktadir.

Veri setleri ¢cok fazla biiytikliikte hantal bir yapida bulundugundan kaynakli olarak,
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veriyi isleyecek olan tasarimci igin siire¢ uzun olabilir. Bu siirecin kisalmasi adina
cesitli algoritmalar ya da bilgisayar programlar kullanilarak otomasyon saglanmaya
caligilmaktadir. Veri gorsellestirme tasariminda ise asil onemli olan nokta, gorselligin
on plana ¢ikmasi ya da bilginin 6n plana ¢ikmasi degildir. Iki unsurun da ayni sekilde

dengeli olarak sunulmasidir (Hagley, 2014).

Martin Hilbert'in yapmis oldugu arastirmaya gore 1986'da bir insanin giinliik
olarak karsilastig1 ve ortamdan algiladig1 bilgi 40 gazeteden almig oldugu bilgiye esit-
ken, 2007 yilinda bu durum 174 gazeteye ¢ikmistir (Krum, 2014: 11). Giiniimiizde
ise bilgi esdegeri yiikselerek artmis oldugunu tahmin edilmektedir. Buradaki bilgi
yogunlugundan bahsedildiginde, bilgilerin yan1 sira bilgilerin gorsellestirilmesi, veri
gorsellestirilmesi gibi konular da yillar boyunca 6nem kazanarak yayginlagsmis ve sik
kullanilan bir ara¢ haline gelmistir. Insanlarin beyin yapis1 algisal olarak yazili ya da
sozel metinlerden daha ¢ok gorsel bilgileri akilda tutmaya daha yatkin bir yapis1 var-
dir. Beyin, gorsel verileri hem daha kisa siirede hem de daha nitelikli ve uzun siireli
olarak depolamaktadir. Yapilan arastirmalar gostermektedir ki, gorsel iletisim diger

iletisim yontemlerinden daha giiglii bir yapiya sahiptir (Uyan Dur, 2014: 3).

3.1.1. Hibrit Tasarimcilar ve Disiplinlerarasi Bir Tasarim Alan1 Olarak

Veri Gorsellestirmesi

Cagimizda, veri gorsellestirmesine olan ilgi ¢ogalmaktadir. Tasarim ve sanat
alaninda bilgi gorsellestirme ile ilgilenen insan sayisinda gozle goriiniir bir artik go-
rinmektedir. Bu artig da veri gorsellestirme tekniklerinde ve teknolojilerinde gelisme-
lere yol agmistir. Farkli disiplinlerin tek cati altinda toplanarak deneysel caligsmalarla
yeni tarz isler ¢ikartabilmesi, yeni kavramlar ve yapilar ortaya koyabilmesi veri gor-
sellestirme alani i¢in oldukg¢a onemli katkilardir. (Lima, 2009). Tasarim igerisindeki
disiplinlerarasi veri gorsellestirmesinde, sayisal veriler i¢in, veri setlerinden ve bilgi
kaynaklarindan faydanilmakta, hedef kitleye yonelik olarak bilgi ile izleyici arasinda
bag kurmay1 amaglamaktadir (Dedeoglu,2015 : 73).

Gilinlimiiz disiplinlerarasi tasarim ¢aginda, tasarim mesleginin roliinii yeni alan-
lara ve yogun bir sekilde geniglemektedir. Geleneksel olarak ilistrasyon uygulamalari-
nin yani sira, animasyon, iiriin tasarimi, dergi tasarimi gibi bir ¢cok alanda tasarimcilar

kendilerini gelistirmektedirler (Aigaorg, 2004). Disiplinlerarasi tasarim alani igerisin-
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de, bir takim sanatcilar disiplinlerarasi islerden etkilenerek bu bilgileri kendilerinde
toplamiglardir. Hibrit tasarimcilar sadece tek bir alanda degil kendilerini ¢aligmalarin-
da bir ¢ok yetenek setini toplamiglardir. Ornegin sadece deneyim tasarimi ya da gorsel
tasarim ile yetinmeyerek programlama yeteneklerini de gelistirmiglerdir (uxplanetorg,
2018). Hibrit tasarimcilar sadece gazeteci ya da sadece tasarimci ya da sadece veri
gorsellestirme tasarimcisi degillerdir. Bu {i¢ disiplinin ortasinda olarak ii¢linden de esit

olarak kendisinde pay toplamis tasarimcilardir (Designweekcouk, 2015).

3.1.2. Veri Gorsellestirmesi Amaci

Bilgilendirme tasarimi, diger disiplinlerle de biitiinlesik bir sekilde ¢caligmak-
tadir. Veri gorsellestirilmesinden sik¢a faydalanan meslek kollar1 olarak istatistik ve
mithendislik alanlarinda gorsellestirme kisminda taninir kisilerden olan Minard, ca-
ligmalarindaki gorsel anlatimlardaki en biiyiik amacin, verinin "géze konusan", "goze
hitap eden" bir sekilde izleyiciye aktarmak olarak anlatmistir. Bunu yaparken ilk 6nce
yapilmasi gereken verinin biitiiniindeki 6zellik, diizen, egilim ve anomali gibi bir bii-
tiinlesik verideki ayrimin iliskilendirilmesi olmalidir. Bu asamadan sonra ise, veri
gorsellestirme yazilimlari kullanilarak, veri setleri icerisindeki karmagik yapinin 6zel-
likleri, egilimleri ve anomali yapilarina bakarak grafiksel olarak islenerek istenilen
sorulara cevap vermesi saglanmaktadir. Veri gorsellestirmedeki temel amag, genis veri
setlerini 6zetlenebilir sekilde karmasik yapidan ayrigtirarak anlasilabilir sade ve nice-

liksel anlamda bir bilgi elde etmeye, sayisal analizler i¢in uygunlastirarak tanimlama

olarak goriilebilir (Grinstein, Ward, 2001: 21).

Gilintimiizdeki bilgi tiretiminin ¢ok fazla olmasi, genel olarak bir niteliksiz bilgi
olusmasina ve bu da bilginin anlagilirligini azaltmaktadir. Bunun sonucunda bu veri
karigikligin1 gidermek amaciyla veri gorsellestirme uygulamalar: ortaya ¢ikmistir. Bu
uygulamalara, veriler igerisindeki iligkileri saptamak, 6nem sirasina gore diizenlemek
ve ortaya ¢ikan veri diizenlerini anlamlandirmak amaciyla ¢ok boyutlu veri paketle-
rini nitelikli hale getirmek i¢in ihtiya¢ duyulmustur. Buradan anlasilacag lizere veri
gorsellestirme araclari veriyi algilayabilmemiz i¢in 6nemli bir noktada bulunmaktadir

(Ward ve digerleri, 2015: 3).

Cagimizda bir ¢ok meslek grubunun bulunmasindan kaynakli olarak bu alanla-

ra ait veri setleri liretilmektedir. Bu veri setleri incelenip islenirken belirli siireglerden
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gecirilmektedir. Diinyamizin internet caginda dijitalleserek kiiresel bir hale gelmesi,
bilgilerin tasinabilir ve kolay ulasilabilir hale gelmesi, veri gorsellestirilmesi araglari-
na daha da ihtiya¢ duyulur hale getirmistir. Buradaki veri gorsellestirme araglari ¢esitli
alanlardaki veri setlerini isleyerek istenilen cevaplart vermek durumundadir (Manovi-

ch, 2010:4).

Veri setlerinin karmasiklig1 karsisinda saglikli ve anlasilabilir sonuglar almak
amaciyla istatistik, veri madenciligi, grafik tasarim ve veri gorsellestirme gibi alan-
lardan faydanilmaktadir (Fry, 2008:5). Bu alanlar bilgi gorsellestirmesi anlaminda tek
baslarina tam olarak verim veremeseler de birlikte nitelikli veriyi ortaya koymaktadir-
lar. Siire¢ olarak orneklendirmek gerekirse, gorsel iletisim anlaminda grafik tasarim
veriyi gorsellestirme anlaminda énemli bir yere sahipken biiyiik veri setleri ile karsi-
lastiginda veriyi isleme yetisi bulunmamaktadir. Biiyiik alanlarda yiiksek veri setleri-
ne sahip olan veri madenciligi ise benzer sekilde ytliksek verileri yonetebilirken, veri
etkilesimi kisminda yetersiz kalmaktadir. Yazilim araglar ile yapilan veri gorsellestir-
meleri ise verileri soyut anlamda bir araya getirip bir iiretim ¢ikartabilir ancak gorsel
tasarim ilkelerine ve estetigi konularinda bir ¢ikarim yapamayacaktir. Bu siire¢lerden
anlasilacagi lizere, nitelikli bir veri gorsellestirmesi istendiginde bu biitiin disiplinlerin
birbirleri ile ortak sekilde ve dengeli bir sekilde ¢alisarak ortaya bir iiriin koymalar1 ge-
rekmektedir. Bu kisimda ise hibrit tasarimci kavramindan bahsedilmesi gerekmekte-
dir. Oyle ki gorsel iletisim anlaminda grafik tasarimcilar, veri isleme ve gorsellestirme
icin gerekli olan yazilimlar1 6grenebilirler ayni sekilde istatistik¢iler de gorsellestirme
anlaminda estetik ilkelerini, estetik temelleri 6grenerek verileri daha iyi isleyebilirler

(Fry, 2004, 5.11-12).

3.1.3. Veri Gorsellestirmesinin ilkeleri

Gorsel anlatim olarak bir tablo ya da bir gorsel sayfalarca anlatilmak istenen
bir anlatry1 iletmek i¢in kullanilabilir. Benzer sekilde bir tablo, diyagram ya da temel
diizeyde bir veri grafigi, cok karmasik bir veri setini basit bir sekilde anlatabilir. Veri
paketlerinin igerisindeki karmasik yapilarin ve diizenlerin kolay anlasilir sekilde ge-
tirmek veri gorsellestirmesinin amaclarindan birisdir. Ve bunu yaparken de aktarmasi
gereken bilgilerin veri gorsellestirme ilkelerine yonelik olarak bir sisteme oturtulma-
s1 gerekmektedir (Rendgen & Widemann, 2012). Tasarim ¢aligsmalarinin bir ¢ogunda

oldugu gibi veri gorsellestirme tasarimlarinda da izleyici olduk¢a 6nemli bir konum-
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dadir. Bu yiizden de veri gorsellestirme ¢aligmalarinda anlatilmak istenen igerigin iz-
leyicinin dikkatini ve veri igerisindeki diizeni ortaya ¢ikartacak sekilde hazirlanmasi
gerekmektedir. Eger veri gorsellestirme ¢alismalarinda bu bakis agis1 goz ardi edile-
rek, estetik kaygilar giidiilerek sanatsal agidan ¢alismalar yapilirsa, ortaya ¢ikan veri
gorsellestirme de veri iletiminden ve bilgi aktarimindan bahsedilememektedir. Calis-
malarda kullanilan veriler, nokta, ¢izgi, rakam, sembol, kelime, koordinat sistemleri,
alan taramalar1 ve renk kullanim1 gibi kombinasyonlarla cesitli sekiller sayesinde bii-
tiinlestirilerek izleyiciye aktarilir. Veri gorsellestirmede yapilmak istenen, genis veri
paketlerini agiklamanin en basit yolunu bulmaktir. Bunu yaparken de sayilarin kendi-
lerine bakmaktansa onlarin gorsellerini olusturmak daha verilmli ve sagli bir yol ol-
dugu diisliniilmektedir. Veri gorsellestirme de basirili sayilan gorsellestirmelerin hep-
sinde, bilgi aktariminda en verimli ve giiclii bir ara¢ olarak kabul edilmektedir (Tufte,

2007: 10).

Veri gorsellestirme gorselleri yap1 geregi, metin, gorsel, geometrik bicimler ile
i¢ ige ve ayrilamaz bir biitlinliik olusturmaktadir. Bu durumla ilgili olarak Jasques Ber-
tin, veri gorsellestirmenin yalnizca ¢izi ya da gorsel estetik olmadigini veri ile gorsel
arasinda hem estetik hem de veri diizeni bulunmas1 gerektigini aktarmistir (Rendgen

& Widemann, 2012).

Veri gorsellestirmesinin en dnemli kisimlarindan birisi de, bilgi aktarimindaki
hikaye orgiisiidiir. izleyiciler verinin anlatti§1 kurgu ile alakali olarak verinin anlati-
min1 hikayelestirme bilginin anlasilmasi agisindan énemli oldugu diisiiniilmektedir.
Veriyi hikayelestirirken, hikayedeki ana karakter izleyicidir ve olar orgiisii izleyici

etrafinda sekillenerek aktarilmalidir (Sagaran & Hammerbacher, 2009, s. 7).

Krum(2014)'a gore gorsellestirme grafikleri hazirlanirken kullanilan tasarim
elementlerinde dgelerin boyutlariyla oynamak ya da ¢ok fazla dekoratif 6ge eklemek
veri gorsellestirme anlamina gelmemektedir. Yapilan bu tiir grafiksel 6gelerin ¢ogal-
mast verinin akisini kisitlamaktadir ve onceligi tasarima atfetmektedir. Veri gorselles-

tirmede ise igerigin yapisi ve anlatimi1 6nemlidir (Krum, 2014, s. 296).

Tufte(2006), veri gorsellestirme grafiginde olmasi gereken 6zellikler su sekil-
de sayilabilir;

- Gorsellestirme, genis verileri, kesin ve net bir sekilde aktarmalidir. Veri net
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sekilde anlagilabilmelidir.

-Veri gorsellestirirken kullanilan yontemler, izleyiciyi yansittig1 gorsel araglar-
la oyalamamali, estetik ve tasarim yoniiyle 6n plana ¢ikmamali asil mesela olan bilgi
aktarimina odaklanmalidir.

-Verinin anlatmak istedigi konuyu direkt olarak tarafsiz sekilde yansitmalidir.

- Sinirlt bir anlatim kullanarak ¢ok sayisal veriyi iletmelidir.

- Veri setlerini diizenli bir sekilde anlasilir hale getirmelidir.

- Farkli konuda olan verileri, karsilastirmali bir gsekilde algilanmasini saglaya-
bilmelidir.

- Veri gorsellestirmesinin iyi bir sekilde olusturulabilmesi i¢in, farkli veri set-
leri, detaylandirilarak genis bir bakis acisiyla hazirlanmalidir.

- Veri gorsellestirme kendi amacina uygun sekilde anlatilabilmesi i¢in, dekora-
tif 6geler, kesif, tablolama gibi dgeler kullanmalidir.

- Veri setindeki sozlii ve sayisal veriler dogru sekilde ve titizlikle gorsellestiril-

melidir (Tufte, 2006, s. 126).

o - -
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Gorsel 123: Napolean'un Moskova Sefer Gorsellestirilmesi - Charles Minard
Kaynak: https://www.edwardtufte.com/tufte/posters Erisim: 23.07.2019

Tufte(2007) ayrica veri gorsellestirmenin tasarim agisindan miikemmel ola-
bilmesi i¢in, veri gorsellestirmesinin 1yi tasarlanmis igeriklerden, sayisal verilerden
ve tasarimlardan olusan iyi bir birlesimden olugmasi gerektigini savunmaktadir. Kar-
magik veriler basarili bir sekilde kesin ve net sekilde ifade edilmelidir ve gorsellestir-
me bunun iizerine kurulmalidir. Izleyici bilgileri kisa siirede, kisith bir alanda ancak

alabilecegi en genis kapsamda almasi1 gerekmektedir. Veri gorsellestirmesinin tasarim
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olarak miikemmel olmasi siirekli olarak grafikten grafige degiskenlik gostermektedir
ancak bununla birlikte her zaman verileri dogru sekilde iletmek durumundadir (Tufte,

2007, s. 51).

3.1.4. Veri Gorsellestirmenin Teknikleri

Veri gorsellestirilmesi yapilirken kullanilmakta olan bir ¢ok farkli disiplin bu-
lunmaktadir. Bunlar bilgisayar grafikleri, goriintii liretim yazilimlari, bilgisayar gorii-
st, kullanici arayiizii gibi bir ¢ok farkli disiplinin birlesiminden meydana gelmektedir.
Bu disiplinlerden faydalanarak veri setlerini etkin sekilde ayristirip, verinin yapisi
ve icerigi hakkinda bir fikir edinmeye ¢alisilmaktadir. Bu nokta da ise gorsellestirme
uygulanirken, verinin odagindaki sekle bakarak verinin duragan ya da hareketli olup
olmadig1, geometrik ya da sembolik olusu, veri paketindeki bilginin icerik olarak iki
veya ii¢ boyutlu olup olmadigina bakilarak simiflandirma yapilmaktadir. Ornek vermek
gerekirse, geometrik gorsellestirmeler de verinin dagilim, hacim, ylizey gibi sayisal
verileri temsil ederken, sembollerde sayisal olmayan verileri temsil etmek i¢in kulla-

nilarak anlatim yontemine basvurulur (Saking, 2016: 105).

Veri setlerinin gorsellestirilmesi ile ilgili olarak gorsellestirme teknikleri ige-
risnde bir ¢ok dikkat edilmesi gereken 6ge ve prensip bulunmaktadir. Bunlardan bir ta-
nesi de veri setleri ile gdrsellerin bagintisim gdstermektir. Ornek vermek gerekirse, ag
diyagramlari, zaman serileri, pasta grafikleri gibi teknikler bulunmaktadir. Veri gorsel-
lestirmelerinde kullanilmakta olan bu teknikler diger tekniklerle net bir siniflandirma
kategorisi igerisinde girmemekle birlikte, birbirlerinden ortak 6zellikler barindirdiklar
icin ayrim ¢izgileri ¢ok net degildir. Buradan yola ¢ikarak veri gosterlestirme teknikle-
rinin bir ¢cogu ¢esitli veri gorsellestirme tekniklerinin hibrit olusumlarindan meydana

gelmektedir denilebilir (Grinstein, Ward, 2001: 30).

Veri gorsellestirme tekniklerinde segilmesi gereken kisim, veri paketinin igeri-
gini gorsel olarak en iyi ve en etkin sekilde temsil edecek gorsel dilin ve yapisal for-
mun se¢ilmesidir. Kisaca veri gorsellestirirken secilmesi gereken gorsel anlatim dili,
veri setinin en sade ve net sekilde segilmesi gereken bir dil olmas1 gerekmektedir (Fry,

2004: 105).

Farkli bilgi tiirleri i¢in yeni yeri temsil noktalar1 olusturmaktansa, icerigin
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kendisine ait 6zgii 6zelliklerinden yola ¢ikarak kendine yakin sekilde temsil verile-
rini ortaya c¢ikartarak kendi yapisina uygun sekilde gorsellestirilmesi saglanmalidir.
(Manovich, 2010: 12). Buradan ¢ikartilacak sonuca bakildiginda ise, gorsellestirme
teknikleri hibrit sekilde bulunabildigi i¢in, bir sinir ya da kesinlesmis bir kural biitiinii
bulunmaktadir (Saking, 2016: 106).

Veri gorsellestirme tekniklerinden bahsedildiginde bu alanda cesitli ¢alismalari
bulunan Kriegel ve Keim, gorsellestirme tekniklerini alt1 temel sinifa ayirrmigtir. Bun-
lar;

- Geometrik Izdiisiim Teknikleri

- Tkon Tabanli Teknikler

- Piksel Tabanli Teknikler

- Hiyerarsik Teknikler

- Graf Tabanlh Teknikler

- Karma Teknikler
olarak listelenebilir (Inselberg, Dimsdale, 1990 : 361-375).

Kisaca bu tekniklerden bahsetmek gerekirse; Geometrik Izdiisiim Teknigi, veri
gorsellestirme teknikleri arasinda en ¢ok kullanilan tekniklerden birisidir. Veri seti x
ve y eksenleri lizerine kutupsal koordinat sisteminde isaretleme yapilarak olusturulan
tasarimlardir. Veri setinin icerigi iki boyutlu uzaya paralel olarak yansitilmaktadir. Veri
setindeki veri biitiinliigline gore eksenler eklenebilir ve ¢ikartilabilir sekilde bir gor-
sellestirme yapilmaktadir. Deger araliklar1 veri setindeki eksenlerin deger araliklarina
gore sekillenmektedir. Bu teknikte veri setlerindeki bilgi sayis1 arttikga eksen sayisi
artacagi i¢in, anlasilirlik ilkesi bozulacagindan gorsellestirmeden verim alinamamak-
tadir. Bu tiir grafikler daha ¢ok az sayida igerige sahip veri setlerini gorsellestirmekte
kullanilir. ikon tabanli teknikten bahsedecek olursak, veri icerigindeki her bir icerik
ikon seklinde sembollestirilir. Ikonun gérselligi verinin degerine gore farklilasmakta-
dir. Teknigi 6rneklendirecek olursak, ilk olarak bu teknik 'Chernoff Yiizleri'nden bah-
sedebiliriz. Veri setlerindeki degerler iki boyutlu diizlemde insan yiizlerindeki ¢izgileri
olusturacak sekilde deger almaktadirlar. Verideki sayisal degerlere gore insan suratin-
daki hatlar biiytiyerek ya da kiigiilerek gorsellestirme yapilmis olur. Ancak bu teknigin-
de gorsellestirme de netligi bozan noktalari vardir. Yapilan gorsellestirme tasarimlarin-
da veri setlerindeki degerler ile insan yliziindeki organlarin diger cizgilere gore daha

dikkat ¢ekmesinden kaynaklanmaktadir. Cilinkii baz1 organlar insan yiiziinde daha 6n
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Gorsel 124: Alt1 boyutlu veri paketinin paralel olarak geometrik izdiisiim ile
gorsellestirilmesi

plana ¢ikmaktadir. Ornek vermek gerekirse goz cizgileri ve kulak ¢izgileri daha fazla
on plana ¢iktigindan diger veriler geri planda kalmaktadir. Bir diger gorsellestirme
teknigi, Piksel tabanli teknik olarak adlandirilan tekniktir. Bu teknikte veri boyutlarina
gore degerlendirme yapilmaktadir. Her bir boyut i¢in bir alan acilarak bu boyuta iliskin
her bir veriler farkli renkte piksel olarak alana islenmektedir. Bu teknik yiiksek miktar-
da verilerin iglenmesi i¢in oldukg¢a verimli bir yap1 saglamaktadir. Hiyerarsik Teknikte
ise; veri setleri i¢erdikleri boyut sayilar1 islemlerden gegirerek ayristirilip alt boyutlara

ayrilmaktadir. Alt boyutlara ayrilmasindaki amag veri okunurlugunu arttirmaktir. Bu

AARONSON,LH. ALEXANDER,J.M. ARMENTANO,A.J. BERDON,R.I
e 0
BRACKEN,J.J. BURNSEB. CALLAHAN,R.J. COHEN,S.S

Gorsel 125: Chernoff Yiizleri - Charles Minard
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Chernoff face Erisim: 23.07.2019
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teknigin en bilinir 6rnegi olarak n-Vision ya da diger bir ismiyle "diinyalar i¢indeki
diinyalar" (worlds-within-Worlds) sayilabilir. Graf Tabanl teknikler de ise 0zel ya-
zilimlar olusturularak ¢esitli algoritmalar yardimiyla, cesitli elemeler yaparak etkili
ve anlagilir sekiller olusturulmaktadir. Genelde ag tabanli sekillerden olugsmaktadirlar
ve web soOrf oturumlari, e-posta transfer verilerinin islenmesi vb. veri paketlerinin
gorsellestirilmesinde kullanilmaktadirlar. Son olarak karma tekniklerde ise bu bahse-
dilen 5 teknigin birlikte amaca uygun sekilde i¢ i¢e kullanilmasindan ortaya ¢ikan bir
tekniktir. Burada amag veri gorsellestirmesindeki anlasilabilirligi arttirmak ve netlik

saglamaktir (Giirler, 2018: 25-30).

Hit
0

Gorsel 126: Gilinlere ve saatlere gore trafik yogunluklariin piksel tabanli
gorsellestirilmesi Kaynak: http://social-glass.tudelft.nl/visualising-traffic-data/
Erisim: 23.07.2019

3.1.5. Veri Gorsellestirmesi ve Infografikler

Weinschenk(2011)'de hikayelerin giiclii ve etkileyici aktarim araglar1 olduguna
dikkat cekmektedir. Hikayeler ayn1 zamanda sadece bir olay anlatim1 yapmamaktadir,
hikayeler anlatim siireci boyunca insanlara olay konusunda yol gosterici olarak dav-
ranmakta ve bir sebeb-sonug orgiisii iletmektedir (Weinschenk, 2011: 76). Bu noktada
bilgi aktarimi konusunda en 6nemli nokta ise hikayelestirme oldugu vurgusu ortaya
cikmaktadir. Infografikler igin tanim yapacak olursak 'bilgiyi gorsel bir dil ile hikaye-
lestirme yontemi' denilebilmektedir (Gtilrenk, 2015: 43).
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Genel anlamda basit bir sekilde tanimlamak gerekirse infografik, veri setleri-
nin daha anlagilir ve net bir sekilde izleyiciye sunulmasi i¢in hazirlanan gorsel tasarim-
lardir. Glinlimiizde, neredeyse her konu hakkinda infografikler iiretilmekte ve sosyal
medya, dergi, gazete, web siteleri gibi platformlarla birlikte izleyiciye aktarilmaktadir

(Cemelioglu Altin, 2018: 24).
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Gorsel 127: Organ nakli i¢in kampanyasina dikkat i¢in hazirlanmig bir infografik
Kaynak: https://www.fastcompany.com/1669245/9-of-the-worlds-most-inspiring-in-
fographics Erisim: 23.07.2019
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Gorsel 128: Yasamin Tarihi Infografigi Kaynak: https://www.lifehack.org/articles/
lifestyle/heres-poster-that-sums-the-entire-history-life-earth.html Erigim: 23.07.2019

Infografiklerin asil amaci gorsel dildeki bilgiyi daha kolay anlasilabilir sekilde
sunmaktir. Bu esas beynin ¢aligma yapistyla da bagdasmaktadir. Beyin gorsel olarak
bilgiyi tek seferde alirken, metinsel bilgiyi ¢izgisel bir diizlemde algilamaktadir. Gor-
sellestirme noktasinda bilgi ile gorsel 6gelerin birlesiminden meydana gelen infogra-
fik tasarimlar, bilgiyi daha kolay ve hizli sekilde algilanmasi i¢in olusturulmaktadir

(Smiciklas, 2012,: 4).

Grafik tasarim biinyesindeki illiistrasyonlar, semboller, haritalar, diyagramlar
gibi 0gelerin, bilgi verilerinin iletiminin yapilamayacagi noktalarda, gorsellikle bilgiyi
birlestirerek anlatimi miimkiin kilmaktadir. Infografiklerin ilk olarak insan bedeni il-
liistrasyonlarindan baslayarak, beynin ¢alisma prensiplerinin detayli gorsellestirmele-
rine, eski yol haritalarindan, modern tren ve metro hatlarinin gorsellestirilmesine kadar
cesitlenen bir sertiveni bulunmaktadir. Giinlimiizde infografikler sadece teknik bilgiler
icermezler glindelik yasama dair karmasik bilgileri aktarmakta da kullanilabilir. Gaze-
te, web siteleri ve sosyal giinliik yagantimizda infografiklerle sik karsilagabilecegimiz
medya kanallarini olusturmaktadir. Hava durumlarindan, olay 6rgiisii anlatimina kadar
bir ¢ok infografik tasarimi, toplum ¢ergevesinde meydana gelen olaylarin daha iyi ak-

tarilmasini kolaylastirmaktadir (Meirelles, 2013: 11).
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Infografiklerde kullanilan bilgi, net ve dogru bilgi igermelidir. infografiklerin
icerdigi veri setleri, ¢esitli aragtirmalar sonucunda ortaya konmustur. Buradaki veri
setleri, gorsellestirilirken basitlestirilmis sekilde ve herkesin anlayabilecegi sekilde
kullanilacag gibi ayn1 zamanda yapilacak olan infografigin hedef kitlesi, iletisim mec-
ras1 gibi konular da olduk¢a 6nemlidir. Aktarilmasi istenen bilginin, hangi kitleye hitap
edecegi, hedef kitleye de hangi ortam da aktarilacagi gibi konular infografiklerin gor-
sellestirme tarzlarini etkileyerek istenilen bicime sokulmasini saglamaktadir. Iletisim
mecralaria gore diisiiniildiiglinde infografikler ii¢ sekilde karsimiza ¢ikmaktadirlar,
sabit infografikler, hareketli infografikler ve interaktif infografikler. Sabit infografik-
ler genellikle basili yayimlarda kullanilmak iizere tasarlanmislardir. Hareketli infog-
rafikler ise daha ¢ok sosyal medya, web sitesi, televizyon vb. platformlarda karsimiza
cikmaktadir. Interaktif infografikler ise, yine web sitesi, sosyal medya gibi kullanici

deneyimine agik platformlarda karsimiza ¢ikmaktadir (Giilrenk, 2015: 46).

Infografiklerin sahip oldugu gérsel dil yiiziinden, sadece tasarimcilar tarafin-
dan yapilabilecek bir disiplin olarak varsayilabilmektedir. Ancak infografiklerin icer-
digi bilgi setleri ve ¢esitli bigimlerde olusabilmesi sayesinde, veri madenciligi, istatis-
tik, hareketli goriintii tasarimi, animasyon, yazilim, arayiiz tasarimi gibi pek ¢ok alanla
baglantil1 bir yapiya sahiptir. Cagimizda medyanin ¢esitli alanlarda yeniden sekillen-
mesiyle olusan mecralarda kendini gosteren infografikler, bu disiplinler aras1 yapinin

geliserek cogalmasini saglamaktadir (Cemelioglu Altin, 2018: 28).

Infografiklerin temel dzelliklerinden bir tanesi de, bash basina bir iletisim kur-
ma arac1 olarak kullanilabilmesidir. Izleyici, ek bilgilere ihtiyag duymadan yalnizca
infografiklere bakarak bilgiyi net bir sekilde algilayabilmelidir (Toth, 2013). infog-
rafikler veri setlerinin belirli basli konularda ortak bir anlatim sergileyebildiklerinde
daha verimli ve gii¢lii bir anlatim ortaya koymaktadirlar. Bu noktalar ise;

- El ile diizenlenebilir olmasi

- Islenen veri setine 6zgii olusturulmasi

- Estetik agidan zengin olmasi

- Goreceli bilgilerin yogunluklar1 diger verilere gore azdir.

Yiizlerce yillik bir tarihi bulunan veri gorsellestirmesinde ve istatistik alanin-
daki bilgilerin gorsellestirilmesinde kullanilan bu tasarim sanati hala gelismekte ve
evrimlesmektedir. Veri gorsellestirme ve Infografikler, form ve veriye dayalidir. Veri

gorsellestirme de asil amag verinin anlasilabilir, diizenli ve net olmas: yeterlidir. infog-
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rafiklerde benzer noktalar amaglamaktadir ancak bu noktalar1 uygularken estetik bir

zenginlik ortaya koymaktadir (Iliinsky, Steele, 2011:7).

3.1.6. infografik Tasarimlarin Gorsel Tasarim Elementleri

Tasarimlar hazirlanirken yararlanilan, bi¢im ve igerik bagintis1 yapilan tasa-
rimlarda dikkate alinmasi gereken ana 6zelliklerdendir. Birbirinden bagimsiz goriinen
bu kavramlar uygulama kismina gelindiginde fark edilecektir ki birbirleriyle bagintili
sekilde ¢aligmaktadir. Tasarim igersinde anlatilmak istenilen igerikler o tasarimin ya-
pisin1 olusturur. Tasarimda igerisinde kullanilan igerik ile tasarim dgeleri olan yazi,
resim, fotograf ve sekiller ile estetik bir hale getirilmesi ile olusan biitiinliik ile tasari-
min bi¢imi olusmus olur. Bi¢im igerisinde kullanilan her 6ge izleyicinin kafasinda bir
karsilik olusturmasi gerekmektedir. izleyicinin yasi, egitim diizeyi, toplum icerisinde-
ki konumu gibi durumlar dikkate alarak, igerigindeki dgeleri izleyicinin algilayaca-
g1 sekilde dgelerin secilmesi gerekir. Veri setlerinin sadelestirilerek, belirlenmis olan
bigcime uygun sekilde ¢izgi, renk , yazi vb. dgelerle giiclii bir anlatima sahip olmast
saglanmalidir. Infografik tasarimlar bu anlamda bakildiginda igeriksel ve bigimsel bii-
tiinliiglinii saglayabildikleri dl¢lide iyi bir tasarim olurlar (Cemelioglu Altin, 2018:
51).

3.1.6.1. Grafikler

Infografik tasariminda sayisal degerler ile gorsel dgeler arasindaki iliskiyi sag-
layan gorsellere grafik denmektedir. Infografik icerisinde grafigi tanimlamak igin bir-
den fazla kelime ve say1y1 temsil etme durumu s6z konusudur. Temsil etmekte oldugu
diizenin, yaklasimin ya da karsilastirmanin izleyiciye aktarimi hizli bir sekilde oluyor-

sa grafik basaril1 bir grafik olarak adlandirilacaktir (Kosslyn, 2006).

Infografikler, giiniimiizde gesitli mecralarda karsimiza ¢ikmaktadir. Infogra-
fikler bir ¢cok insanin yasantisinda, hayat kalitesini arttirmak, verimlilik saglamak,
calismak, yapilan islemleri belirtmek, veri dagilimini haritalagtirmak, egilimleri ve
diizen desenlerini incelemek, proje kontrollerini saglamak, raporlastirmak gibi bir cok

amaca uygun sekilde tasarlanarak sunulmaktadir (Harris, 1996).

Infografiklerin tasariminda kullanilmakta olan, grafik, ¢izelge, tablo, harita ve
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FOOD WASTE VS FOOD LOSS
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Total food waste and loss is split evenly
between developing and industrialized
nations. However, developed nations waste
much more on a per capita basis.
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Gorsel 129 : Yemek israfi ve yiyecek kaybr infografigi Kaynak: https://www.trechu-
gger.com/green-food/the-two-sides-of-the-food-crisis-want-waste-infographic.html
Erisim: 23.07.2019
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diyagramlarin kullanimlarinda, infografigin ve verinin anlatilmasina en uygun sekilde
secilmelidir. Eger infografigin yapisina uygun olmayan tasarimlarla veri anlatilmaya
calisirsa veri, izleyiciye uygun sekilde aktarilamayacaktir. Infografikteki gorsel tasa-
rim ¢ok 1iyi tasarlanmis olsa dahi veri aktarimi sorunlu bir yapiya sahipse basarili bir

infografikten s6z edilemez (Cemelioglu Altin, 2018: 52).

Tasarim asamasinda infografiklerin ve veri setinin yapisina uygun sekilde bir
cok farkl grafik ¢esidi bulunmaktadir. Verinin ¢ok ¢esitli ve siirekli geliserek biiyii-
mesinden kaynakli olarak yeni ¢esit grafiklere ihtiya¢ duyulmus ve siirekli olarak yeni
tiirde grafikler hazirlanmstir. infografikler igerisinde kullanilan baslica grafikleri say-
mamiz gerekirse; siitun grafikleri, cubuk grafikleri, radar grafikleri, ylizey grafikleri,

kabarcik grafikleri, silindir, koni grafikleri olarak bahsedilebilir (Yildirim, 2018: 31).

MOCKOBCKOE METPO

# & G Aoponopr Brwose By k “avoa  Eynueap Aarpan % G Asponopr lomoneroso.

Gorsel 130 : Moskova Metrosu Infografigi Kaynak: https://www.behance.net/gal-
lery/18982659/Moscow-Metro-Map Erigim: 23.07.2019

3.1.6.2. Tipografi

Infografiklerin tasarlanma asamasinda segilen yazi karakteri, yazi boyutu, yazi
rengi gibi konularin igerigin yapisiyla birlike uyum iginde galigmasi gerekmektedir.

Tasarlanacak olan infografigin hangi mecralarda kullaniciya sunulacagi da olusturu-
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lan infografikte kullanilacak tipografi elementlerindeki kullanimi etkilemektedir. Yazi
tipinin boyutlar estetik acidan yaklasildiginda kompozisyonu tamamlama da énemli
bir noktada bulunmaktadir. Fakat infografigin asil amaciyla yani bilgi aktarimiyla il-
gili bir sorun yaratmamasi gerekmektedir. Yazi1 tipi okunabilir ve anlasilabilir sekil-
de ve boyutta olmalidir. Yazi tipinin boyutu ve rengi, paragraf icerisindeki yerlesimi,
okunurlugu ve anlasilirlik diizeyini yiiksek &lgiide etkilemektedir. infografik tasarimi
icerisinde kullanilan yazilarin renk degerleri, igerikte vurgulanmak istenen noktalari
iletmekte etkili bir rol oynamaktadir. Infografikte kullanilan yazilarm renkleri, infog-
rafik icerisindeki genel goriiniime etki ettigi gibi, bilgiler arasinda da hiyerarsik bir
dengeyi saglamaktadir. Olusturulan hiyerarsik denge, 6nemli bilgileri daha az 6nemli
olan bilgiler arasinda uygulanarak dinamik bir yap1 saglamaktadir (Cemelioglu Altin,

2018: 59).

3.1.6.3. Renk

Grafik tasarim ogeleri igerisinde rengin 6nemi oldugu kadar infografik tasa-
riminin i¢inde de rengin 6nemi biiyiiktiir. Renk biitlin tasarim 6geleri icerisinde en
onemli yere sahip Ogelerden birisidir. Renk sayesinde bir 6ge tasarim icerisinde 6ne
cikabilir ya da dikkat ¢ekebilir. Tasarim icerisinde renklerin kullanmu, etkiyi arttirmak

icin kontrast renkler kullanarak metin icerisindeki bilgiyi 6n plana c¢ekebilir ya da

TAPESTRY

SEGMENTATION

Gorsel 131: Amerikanin Dokuma bélgeleri infografigi Kaynak: https://www.lifehack.
org/articles/lifestyle/heres-poster-that-sums-the-entire-history-life-earth.html Erigim:
23.07.2019
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diisiik renk degeriyle kullanarak bilgiyi soyutlayabilme etkisine sahiptir (Ambrosse
& Harris, 2010:126). Renklerin insan psikolojisine ilettigi bir takim mesajlar bulun-
maktadir. Tasarimer her zaman yapilacak olan tasarimin hangi cografi kiiltiire tasar-
lanacagy, izleyici kitlenin terchini vb konular1 dikkate alarak renk tercihini buna gore

yapmalidir (Zedeli, 2014: 42).

Infografiklerde ise renk se¢imi, iletinin daha net bir sekilde aktarilmasini sag-
lar. Sektorel anlamda firmalarin ya da kurumlarin anlatmak istedigi iletiyi kullanmis
olduklar1 renkler sayesinde daha etkili bir sekilde ilettigi gdzlenmektedir. Bu iletiyi
saglarken de, renklerin insan ilizerinde yarattig1 psikolojik ve kiiltlirel ge¢cmislerinden

faydalanarak etkiyi giiglendirmektedirler (Cemelioglu Altin, 2018: 60-61).

Renkler, yogunluklarina ve psikolojik olarak etkilerine gore gruplara ayrilmis-
lardir. Renkler arasindaki bu ayrim, sicak renkler ve soguk renkler, tamamlayict ve
tonlama renkler gibi siniflandirilmislardir. Bunun sebebi ise renklerin insanlari etkile-
yen duygusal etkileri bulunmasidir. Renk degerlerine gore insanlarda bazilar kisisel
bazilari ise evrensel ssekilde bir takim duygular uyandirmaktadir. Ornek vermek ge-
rekirse sicak renkler insanlar1 daha enerjik bir duygu duruma sokarken, soguk renkler

insanlar tizerinde dinlendirici bir etkisi bulunmaktadir (Arntson, 2012: 137).

Renk ise bu siniflandirmalar dahilinde ii¢ boyutlu bir yapiya sahiptir. Bu {i¢
boyut dahilinde renklerin igerik olarak, renk tiirii, renk tonu ve renk yogunlugu olarak
isimlendirilmektedir. Renk tiirii diye tanimladigimiz boyut, rengi isimlendirdigimiz
kisimdir yani kirmizi, sar1, turuncu vb seklindedir. Renk tonu ise, rengin ag¢iligi ya da
koyulugudur. Renk yogunlugu tanimlamasi da rengin deger olarak parlakligidir. Yo-

gunluk olarak yiiksek degerde bulunan renkler parlak renklerdir (Zedeli, 2014: 42).

Sicak ve soguk renkler iginde, sicak renkler; kirmizi, turuncu, sari renkler iken,
soguk olan renkler ise, mavi, yesil, mor olarak gruplandirilir. Infografik tasariminda
dogru renk kullaniminin kompozisyon olustururken, biitiinliik saglamasina dikkat edi-
lir. Yanlis renk kullanimi infografiklerde yanlis bir alg1 yaratmakta ve bilgiyi yonlen-
dirmesinde hiyerarsik hataya sebep olmaktadir. Bu da tasarim igerisinde karmasikliga
sebebiyet vermekte, okuyucunun bilgi aktariminda kesintilere yol agmakta, izleyiciyi
yormakta ve ilgi azalmasina neden olmaktadir. Tasarimda kullanilan renk degerleri

diger gorsel 6geler arasinda baginti1 kurmalidir. Tondreau (2008)'e gore renk kullanima,
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sayfa yapisini boliimlemekte ve gruplandirarak aktarim saglamaktadir. Renk kullanimi
kompozisyon igersinde bir dinamik yap1 olustururken anlatinin igerisindeki psikolojik
etkiyi de izleyiciye igerigi ilk goriiste algilamasa dahi aktarabilmektedir. Ancak kom-
pozisyon igerisindeki ¢oklu renk kullanimi bazi zamanlarda karmasikliga yol agmakta
ve her zaman diizgiin sonuglar vermeyebilmektedir (Tondreau, 2008: 17). Bu noktadan
yola ¢ikarak infografik tasariminda da renk kullanimi verileri boliimleyerek aktarim
yoluna gidebilmektedir. Benzer veri gruplari ayni renkte kullanilabilir. Boylece ilk ba-
kista bilgiler arasinda bir hiyerarsi olusarak ilk aktarilmak istenen bilgi renk sayesinde

izleyiciye yonlendirilmis olacaktir (Zedeli, 2014: 42).

3.1.6.4. Piktogram, ikon ve Semboller

Temel tasarim ogeleri igerisinde bulunan piktogramlar, ikonlar ve semboller
arasinda ¢ok kii¢iik ayrimlar bulunmaktadir. Piktogramlar, temsil ettikleri bir obje ya
da kavramlarin basit sekilde ifade edilmis imgeleridir. [konlar ise somut objeleri temsil
eden ve bunlar1 aktaran imgelerdir. Semboller ise, soyut ya da somut bir objeyi, siireci

veya bir olusumu yansitan isaretlerdir (Coates & Ellison, 2014).

Healthcare in EMEA CUSTOMER SUCCESS STORY

throughout Europe are turning
to Polycom video collaboration
solutions to improve care and 10l

reduce cost. A NEENERE N
i
.

Healthcare organisations @

Gorsel 132: Saghk Sigortas Yararlar1 infografigi Kaynak: https://www.behance.net/
gallery/28020261/Infographics-Healthcare-in-EMEA Erisim: 23.07.2019
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Piktogramlar, izleyiciye sadelestirilmis, salt bir sekilde anlatilmak istenen bil-
giyi dogrudan aktarmak icin tretilmis imgelerdir. Piktogramlarin en 6nemli 6zellik-
lerinden birisi de, basit bir dil kullanilarak hazirlandig1 ve herkes tarafindan anlasi-
labilmek yetenegi bulundugu icin izleyici ile direkt olarak iletisime gecebilmektedir.
Otl Aicher 1972 Yilinda yapilan Miinih Olimpiyatlarinda kullanilmak i¢in tarafindan
hazirlanan piktogramlar icin, hazilanacak olan tasarimlar icin, her kiiltiirden ve her
meslek grubundan insanlarin algilayabilecegi sekilde olmasi, var olan normlarin di-
sina ¢ikmasini, tarafsiz sekilde, okunabilir ve kolay algilanabilir olmas1 gerektigini

savunmustur (Baser, 1994: 16).

Glinlimiizde, piktogram, ikon ve semboller bir ¢ok sekilde ve platformda kar-
silagilmaktadir. Bu imgeler insanlarin davranis bigimlerinden, yonelim gostergelerine
kadar ¢esitli alanlarda insanlar1 giiglii sekilde etkilemektedir. Hazirlanan gorsellerin
farkli tiirde anlamlar igerdigi i¢in farkli tanimlar1 bulunmaktadir:

- Benzeme; hazirlanan tasarim ile aktardigi gorsel temsil ayn1 anlamdadir.

- Sembolik; soyut bir imgenin temsilidir.

- Ornek/Model; temsil edilen obje ya da kavramin drneklemesi sekilinde hazir-
lanir.

- Raslantisal; hazirlanan gorsel, tasarimcinin kendi hayal diinyasinda tasarla-
mis oldugu bir imgedir. Temsil ettigi anlamin 6grenilmesi gerekmektedir (Cemelioglu

Altin, 2018: 63-64).

Piktogramlar, ikonlar ve semboller evrensel sekilde tasarlandigi i¢in, dil ya
da uzaklik gibi engellere takilmayarak genis dl¢iide izleyiciye ulasabilmektedir. Bu
sayede infografikler icerisinde kullanilmasi da infografiklerin evrensel bi¢imde bir an-
latima sahip olmasini saglamaktadir. (Kizgindemir, 2016: 72) Giiniimiizde hangi alan-
da ya da platformda kullanildig1 farketmeksizin, iyi bir yonlendirme iyi tasarlanmis
piktogramlar ve ikonlar sayesinde olmaktadir. Ayni sekilde bu durum veri iletiminde
de etkilidir. Iyi tasarlanmus piktogramlar veri aktariminda basarili olan tasarimlardir.
Yanlis ya da yetersiz sekilde tasarlanan tasarimlar, izleyiciler tarafindan yanlis sekilde
anlamlandirilabilir. Bazi durumlarda ise piktogram gdorsellerinin yaninda agiklayici bir
metin de bulanabilir. Bu sayede izleyici veri ile karsilastiginda yanlis anlagilma olasi-

l1g1 ortadan kalkar (Cemelioglu Altin, 2018: 63-64).
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3.2. Oyun Tasariminda Veri Gorsellestirmesi

Yiiksek boyutlu veri paketlerinin gorsellestirilmesi ¢ok zor bir islemdir, ¢iinkii
giindelik hayatimizda kullandigimiz cogu ekran iki boyutludur. U¢ boyutlu ekranlarda
kullanilan animasyonlarin kullanimi da en fazla iki boyut ekleyebilir. Ancak kalan
boyutlar1 gorsel olarak algilanabilecek sekilde kodlamak ¢ok zordur. Bu veriler igin
cesitli tekniklerde kod caligmalar1 arastirilmaktadir. Baz1 tasarimcilar veri gorsellestir-
melerinde biitlin veriyi tim boyutlariyla gdstermeye ¢aligir. Bunun i¢in en basit olan
yontem verileri siral1 yapisinin agikca gosterilmesini saglayan bir tablo ile tiim verileri
islemektir. Ancak bazi sorular bu tablolarda kolayca cevaplanamamaktadir. Chernoff
yiizleri bu alanda 6rnek olarak gosterilebilir. Chernoff yiizlerinde kullanilan sistemde,
insan yiizii igerisindeki boliimler kullanilarak ¢ok boyutlu veriler kodlanmaya c¢aligilir

(Butler, Banerjee, 2014: 2).

Dijital oyunlar, oyunculara oyun ile ilgili bilgi iletmek i¢in, veri gorsellestirme
tekniklerinden faydalanmaktadirlar. Oyun igerisindeki 'bar sistemi' olan renkli ¢ubuk-
lar oyun igerisinde saglik, enerji, biiyli giicii gibi bilgileri oyuncuya siirekli olarak
aktarmak i¢in kullanilmaktadir. Baska bir kullanim ise oyun igerisindeki oyuncunun
yerini gosteren harita sistemleridir. Bazi oyunlar ise oyun igerisindeki veri aktarimini
iist seviyeye tasiyarak oyuncuya istatistiksel veri iletmek icin veri grafiklerini direkt
olarak interaktif sekilde oyuncuya sunmaktadir. Buna en iyi 6rnek olarak 'SimCity' ya

da 'Football Manager' oyunlar1 verilebilir. SimCity oyununda oyun i¢indeki sug orant,

Gorsel 133: Simcity oyun i¢in goriintiisii Kaynak: https://gaming.stackexchange.
com/questions/108020/how-can-i-reduce-congestion-on-the-highway-coming-into-
the-city Erisim: 23.07.2019
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trafik yogunlugu, su dagitim hatlarindaki yeterlilik ya da yetersizlik gibi verileri met-

rik olarak oyuncuya sunmaktadir (Bowman ve digerleri, 2012: 1).

Gorsel 134: Football Manager oyun i¢i goriintiisii Kaynak: https://www.amazon.
co.uk/Football-Manager-Touch-2018-Code/dp/B0753QPWBW Erisim: 23.07.2019

Dijital oyunlar igerisinde, oyun esnasinda eger bilgiler dogru sekilde goriintii-
lenmezse ve oyuncu bu bilgileri oyun igerisinde edinemezse, oyun igerisindeki oyna-
n1s performansini etkileyebilir. Bu da oyuncu i¢in 1yi bir oyun deneyimi saglamayarak
oyuncunun oyundan sogumasina ve oynanis siiresinde diislise sebebiyet verir. Oyun
oynamak zorlayici bir deneyimdir, arayiiz ise ayni sekilde zor olmasi oyun deneyimi
acisindan kotii etkiler birakir. Oyun arayiiz tasarimcilari iyi bir arayiiziin, oyuncunun
oyunu oynarken farkedilmeyecek sekilde karmagiklikta olmasi gerektigini savunmak-
tadir. Oyun tasariminda arayiiz, oyuncunun oyun ile veri aligverisi yaptig1 herseyi ifade
emektedir. Konsollar, klavye donanimlari, monitdrler gibi ekipmanlar da bu kavramin
icerisine girmektedir. Saglik barlari, menii segenekleri, hedefleme gorsellemeleri ve

hatta oyun karakteri de arayiiz 6geleri arasinda yer almaktadir (Zammitto, 2008: 267).

Ovyun igerisinde oyuncularin gercek diinyaya ait verileri oyun igersinde algi-
layarak 6grenmesi nadir bir olaydir ancak miimkiindiir. Burada verilebilinecek 6rnek-
ler arasinda baz1 strateji oyunlarindaki harita okuma becerisi kazanimi1 ya da arag si-
miilatorleri ya da ugus simiilatorleri sayilabilir. Bununla birlikte, bu tiir oyunlarinda
bircogunda gercek diinya verileri, oyun tasarimcilar tarafindan tekrar sekillendirerek
oyun i¢i kurallara, oyun i¢i zorluklara ve genel estetik kurallarina uygun hale getirilir

(Friberger, 2013: 1).
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Genel olarak, oyuncuya ya da oyun yapimcisina geri bildirimin ¢ok fazla ih-
tiya¢ duyuldugu gercek zamanli simiilasyon oyunlar1 (SimCity, Civilization vb) ve
tiirleri bulunmaktadir. Ornek olarak, birincil sahis nisanci oyunlarinda, oyuncu harita-
daki hareketlerini bir strateji kurmak i¢in kullanabilir ya da kaynak kullaniminda etkin
bir yol izleyerek rakibi ilizerinde avantaj saglayabilir. Bunun i¢in ise es zamanl geri
bildirim ile, kaynaklar1 hakkinda veri bilgisine ya da harita bilgisine ihtiya¢ duymak-
tadir. Sosyal medya platformu olan Facebook sayesinde sosyal oyun etkilesiminde bir
devrim yasanmistir. Buradaki devrim noktasi, oyuncunun performansinin sosyal bir
statli gOstergesi olarak paylasilma giiciinden kaynaklanan bir baghlik giliciidiir. Ayni
zaman da bu durum veri toplama, geri bildirim ve oyuncu i¢in motivasyon kaynagi
olarak goriilmektedir. Dijital oyun tasarimlarinda daha dnce sadece spor oyunlarinda
goriilen son donemlerde diger oyun tiirlerinde de goriilen egilimlerden birisi ise, oyun
ierisindeki belirli miktarda veri toplayarak yeni oyun ici igerikleri agilmaktadir. Or-
nek vermek gerekirse, Call of Duty: Black Ops, birincil sahis nisanci oyunudur. Oyun
icerisinde oyuncunun oyun performansina bakilmaktadir. Oyun, oyuncu hakkinda veri
toplar ve karsiliginda oyuncuya oyun i¢i kupa, rozet gibi ddiiller verir. Bu veriler,
diinya ¢apinda yapilan atis sayisi, patlatilan atis sayisi, 6ldiiriilen toplam oyuncu sayisi
gibi oyun ig¢i istatistiklerden olusmaktadir. Ayni zamanda bu veriler diger oyuncular
ile paylasilarak bir rekabet ortami saglar ve oyuncularin oyun siirelerini arttirir (Bow-

man ve digerleri, 2012: 1).

o BARRACKS

NEXT: 55600

Gorsel 135: Call of Duty - Black Ops 4 Rozet sistemi 6rnegi Kaynak: https://www.
reddit.com/r/Blackops4/comments/b71d2i/probably a common_occurrence here
but i hit/ Erisim: 23.07.2019
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3.2.1. Oyun Tiirlerine Gore Veri Gorsellestirme

Oyun arayiiz tasarimlarim ¢aligmalarinda terim olarak kullanilan Heads-Up
Display (HUD) anlik veri gorsellestirmelerinin yer aldig1 bir gorsellikle izleyiciye veri
akis1 sunmaktadir. Burada kullanilan metotda karisikligi engellemek amaciyla genel-
likle transparan ya da diisiik opaklik olusturacak sekilde ¢alisilmaktadir. HUD keli-
mesi ismini gercek hayatta havacilikta kullanilan ayni isleyise sahip olan terimden
almaktadir. Oyunlarda kullanilan HUD tasarimlarinda, oyuncuya verilen kalict bilgi
tiiriine atifta bulunmak i¢in ayirt edici olmayan bi sekilde kullanilir. HUD tasarimi
cesitli oyun tiirler igin farkliliklar gosterebilir. Saglik bari, kullanilabilecek silahlar,
zirh seviyesi, kaynak sayisi gibi cesitli veri gostergeleri HUD i¢ine dahildir. Oyun
icinde oyuncuyu daha iyi ve gergekei bir oynanis saglamak i¢in HUD tasarimlarinda
radikal kararlara gidilebilir. Ornegin Star Wars: Republic Commando'da oyuncu bir
kask icindeki sanal panel gorsellestirmeleri ile kendini gercekten fiitiiristik diinyada
yasan askerin bedenindeymis gibi hissiyat vermekte ve oyunu bu sekilde oynamakta-

dir (Zammitto, 2008: 267).
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Gorsel 136: Star Wars Republic Commando Ekran Goriintiisii Kaynak:https://www.
moddb.com/mods/star-wars-republic-commando-graphics-fix/downloads/origi-
nal-hud-texturel Erisim: 23.07.2019
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3.2.1.1 Strateji Oyunlari

Strateji oyunlarinda karmagsik kural yapilart bulunmaktadir. Ger¢ek zamanl
strateji oyunlarinda ise baslica oyun mekanigi kaynak idaresi ve askeri yonetimdir.
Gergek zamanli strateji oyunlarinda, kaynak yonetimi oldugu kadar zaman yonetimi
de 6nemlidir ¢linkii zaman oyun igerisinde siirekli akmaktadir ve oyuncular sira bek-
lemeden gorev ogelerini gerceklestirebilirler. Bu tarz oyunlar i¢inde kaynak yonetim-
leri, ayn1 anda bir kag askeri birim kontrol etme, rakip oyuncuyu ya da yapay zekay1

fethetme gibi dgeler barindirmaktadir (Zammitto, 2008: 270).

22992840
380/1130

Gorsel 137: Dota 2 Oyun i¢i arayliz tasarimi1 Kaynak: https://imgur.com/gallery/Knn-
NC Erisim: 23.07.2019

Strateji oyunlarinda kullanilan HUD sistemleri, arayliz tasarimi oyundan oyu-
na farklilik gostermekte ve oyun yapisina gore ¢ok kompleks ya da basit olarak ta-
sarlanabilir. Gergek zamanli strateji oyunlarinda kullanilan HUD tasarimlarinda mini
harita, yetenek araytizii, kaynak durum araytizii vb tasarimlar bulunabilir. Kullanilacak
olan oyun motorunca, haritadaki bilgiler mini harita arayliziine yonlendirilir. Ayrica
oyunda seviyeler, toplanilan puanlar, kaynak gelisi ve kaynaklarin harcanis1 gibi he-
saplamalarda oyun motorunca verilestirilip yansitilmaktadir. Oyun igerisindeki skor
tablo arayiizli oyunlarin durumlarini belirtmekte ve rekabet duygusunu kamg¢ilamak

amaciyla tasarlanmistir. Yetenek arayiizii ise, oyunun konusu ve mekaniklerine baglh

138



olarak oyun i¢inde yetenek ve becerilere erisim saglamaktadir (Ayangbekun, Akinde,
2014: 81).

Diger oyunlardaki trendlere bakildiginda HUD sistemlerinde belirgin sekilde
basitlestirme neredeyse ekran icerisinde gorsel dgelerin en aza indirgenerek en fazla
veriyi oyuncuya aktarma durumu s6z konusudur. Ancak Strateji oyunlarinda bu durum
suan i¢in gdzlenememektedir. Bunun sebebi ise oyun yapsinin kompleks veri setlerin-

AR AR i R

den olusmasindandir (Bowman ve digerleri, 2012: 5).

Gorsel 138: Age of Empires 2 Oyun i¢i arayiiz tasarimi Kaynak: http://scientificga-
mer.com/thoughts-age-of-empires-2-hd/ Erisim: 23.07.2019

Strateji oyunlar1 igerisinde veri detaylari olarak bakildiginda teknik olarak ii¢
boliim olusmaktadr. Ilk bilgilendirme béliimii tiim birimler ile ilgili bilgi verir diger
bilgi sistemi bir birimin alt kiimsesi ile ilgili bilgi verirken {igiincii seviye bilgi ise biri-
min icindeki tek birimin bilgisini gosterir. Bu bilgi boliimlemeleri gercek zamanl stra-
teji oyunlart icerisinde oyunculara ¢ok kullanigh bir yap1 saglamaktadir ¢linkii oyun
icerisindeki mekanige tlimden kontrol etme yapis1 saglamakta ve ayni anda farkli bilgi
yonetimine izin vermektedir. Orneklendirmek gerekirse, bir ordu segmek istediginde,
ordu igerisindeki takimin hangi tiirden birimler oldugu (piyade, atli, ok¢u vb) birinci
seviye, ordu icerisindeki sec¢ilen birimin sayisi ikinci seviye, secilen birimindeki iini-

telerin sagliklarinin hepsinin ayr1 ayri1 gosterilmesi ise iiglincii seviye bir bilgi olarak
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boliimlemedir. Ve bu bilgilerin tek seferde ve ayni1 anda kontrol edilmesi oyuncunun

hizli karar vermesini saglar (Zammitto, 2008: 272).

3.2.1.2 Birinci Sahis Nisanci Oyunlar

Birincil sahis nisanct oyunlarinda, oyuncu oyun igerisindeki gorevleri birin-
ci bakis acisiyla tamamlamak durumundadir. Oyun sektdrii igerisinde birincil sahis
nisanct oyunlariin popiilerligi ve pazar pay:1 git gide artmaktadir. Bu yiizden, oyun
gelistiricileri tarafindan ¢esitli deneysel ¢alismalar ile farkli arayiiz tasarimlari ortaya
cikartilmaya calisilmaktadir. Veri aktarimi kisminda birincil sahis oyunlarinda iki tiir
HUD sistemi uygulanmaktadir. Ilk HUD sisteminde bar sistemleri, cubuk, ekran sem-
bolleri gibi kavramlarla sayisal veriler yardimiyla veri aktarimi saglamaktadir. ikinci
tiir sistemlerin igerisinde "diegetic" denilen bir kuramdan yararlanilir. Buradaki HUD
sistemi oyun kurgusu igerisine dahil olarak siliklesmistir. Kullanici, oyun igerisinde
farkinda oldugu ve gorebildigi unsurlarla bilgileri algilayabilir (Peacocke ve digerleri,

2016: 1).

Pri ry: Enter High Line P L

Gorsel 139: Crysis 3 Oyun i¢i arayliz tasarimi Kaynak: https://www.mobygames.
com/game/windows/crysis-3/screenshots/gameShotld,629576/ Erisim: 23.07.2019

Cogu birincil sahis nigsanci oyunlarinda kullanilan HUD sistemi oyuncunun
iic boyutlu diinya da direk goriisiin iistiinde yapilan saglik bari, mithimmat ve enerji
bar1 gibi kisimlardan olugsmaktadir. Gelisen oyun sektorii ve teknoloji ile gelistirici-

ler, oyuncunun o6liimciil sekilde yaralanmasi sonucunda oyuncuya kan sigramasi, mii-
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himmat durumu gibi gostergelerin HUD igerisinde ki gdsterim alanlarini kiigiilterek
oyuncuyu oyun icerisine ¢ekerek oyun siiresini arttirmay1 hedeflemektedir. Ancak bu
durumda birincil sahis nisanci oyunlarinda ¢evrimigi sosyallesme durumu géze alin-
diginda farkli sekilde olmaktadir. Oyun igerisindeki konusma pencerelerinin minimal
olmasi iletisimi kisitlayan bir veri akisi olacagindan tercih edilmemektedir. Cevrimigi
¢ok oyunculu destegi bulunan oyunlarda iletisim ¢ok dnemli bir kavram oldugundan

HUD igerisindeki pay1 da 6nemli derecededir (Bowman ve digerleri, 2012: 5).

Gorsel 140: Overwatch oyun i¢i arayiiz tasarimi Kaynak: https://boards.fireden.net/v/
thread/427521610/ Erisim: 23.07.2019

Birincil sahis nisanci oyunlari, aksiyon oyunlari olarak goriilmekte ve bir bi-
rincil sahis niganci oyununu oynarken, reaksiyona dayali bir beceri gerektirmektedir.
Giglii reflekslerin olusabilmesi i¢in, el-géz koordinasyonu olmasi gerekmekte bu da
1yi bir bilgi aktariminin olmasi anlamina gelmektedir. Bu tiir oyunlarda siddet 6gesi
cok fazla kullanilan bir dinamiktir. Oyuncular oyun igerisindeki karakterleriyle, belirli
bir yol / mesafe katederek oyun i¢i gorevleri yapmakta ve bunlar1 yaparken de diis-
manlarla karsilagsmaktadir. Buradaki diismanlar onu 6ldiirmeye ¢alismakta, karakter
de belirli tiir silahlarla saldirida bulunmak zorundadir. Player Unknown Battlegrounds
adli nisanc1 oyununda, belirli silahlarla son kisi kalana kadar karsisina ¢ikan diisman-
lar1 6ldiirmek zorundadir. Buradaki HUD sistemi olduk¢a minimal ancak en ¢ok ve-
riyi oyuncuya iletecek sekilde tasarlanmistir. Saglik barinin yani sira, enerji, zirh gibi
seviyeler nicel olarak verilmistir. Ancak HUD sisteminde, bazi veriler sayisal olarak

aktarilirken bazi veriler sadece ¢ubuk sekilnde gosterilmistir. Bu tarz unsurlar oyun
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Gorsel 141: Player Unknown Battlegrounds oyun ig¢i arayiiz tasarimi Kaynak: https://
www.polygon.com/2018/1/11/16870132/pubg-best-games-2017-year-in-review
Erisim: 23.07.2019

icerisindeki veri iletimini sadelestirmektedir. Buna bagka bir 6rnek olarak yine ayni
oyun i¢inde, karakterin silahinin bulunmamas: durumunda, silah dgesinin yerinin bos
olmasi, iletilmesi gerekmeyen bir bilginin goriintiilenmemesini saglamaktadir (Zam-

mitto, 2008: 269).

3.2.1.3 Devasa Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlari

Devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunlar (MMORPG), masa tistii oyunlardan
olan rol yapma oyunlarinin temelinde ayni sekilde kalmig hali gibi oyuncuya deneyim
kazandik¢a gelismesini saglayan bir sisteme dayali oynanis sunar. Bu oyunlar genel-
likle karmagik yapilara sahip olan ve dengelemesi zor olan oyunlardir. Bu noktada veri
gorsellestirmesinden faydalanilarak veri paketleri ile denge kurulmaya ¢alisiimaktadir

(Bowman ve digerleri, 2012: 6).

MMORPG oyunlarinda "israrct diinya" denilen bir sistem mevcuttur. Bu ta-
nimdan kasit, diinyanin siirekli olarak mevcut olmasidir ve siz oyunu oynamasaniz
dahi olaylar siirekli olarak gergeklesmeye devam etmektedir. Cevrimigi oyunlar, sos-
yal etkilesimin en yliksek oldugu oyun tiirlerinden birisidir. Oyuncular arasindaki ileti-
simi saglamak i¢in ana yontem oyun i¢i sohbet sistemi olusturmaktir. Buradaki sohbet

sisteminde ¢esitli kanallar ya da sohbet odalar1 sekilde olabilir. Bu sayede oyuncu
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ayn1 anda ¢ok fazla karmasik veri gérmeyerek sadelik yakalamis olur. Ornek vermek
gerekirse giinlimiizdeki en popiiller MMORPG oyunlarindan olan World of Warcraft'in
sohbet sisteminde, kullanici kendisi bir kanal agabilir, lokasyon bazli bir kanala dahil
olabilir, parti, klan vb gruplara dahil olarak onlar arasinda iletisim saglayabilir, ilgi
alanlarma gore, ticaret, oyun arkadasi arayisi gibi kanallara sahil olarak oyuncu oyun
ici iletigimi saglayabilir. Ayrica oyun icersinde ki bilgiler de bu oyun sohbeti pence-
resinde goriilebilmektedir. Bu tarz oyunlar ig¢erisinde rol yapma mekanigi bulundugu
icin oyunun biiytlik bir boliimii karakter gelistirme dinamigi icermektedir. Oyuncular
karakterlerini kendi baslarina ya da grup halinde belirli amag¢ ve gorevler dogrulsun-
da ilerleyerek gelistirirler. Gorevler, basarildiklarinda deneyim ya da oyun ici esyalar
saglayan bir hedef/amag sistemi vardir. Yeterli deneyim kazanildiginda karakter seviye
atlayarak bir list seviyeye gegmektedir. Oyun igerisindeki deneyim, aralik tipi veri
olarak sayilmaktadir. Ve genellikle bar sistemi ile genis ve minimal sekilde gosterilir.
Siirekli olarak goriiniir durumdadir ¢ilinkii oyuncu seviye atlamak i¢in ne kadar dene-

yime gereksinim duydugunu hesaplayabilir (Zammitto, 2008: 273-274).

T § Gedankenschlag
000

Gorsel 142: World of warcraft oyun ici arayiiz tasarimi1 Kaynak: https://www.wowin-
terface.com/downloads/info20444-EnhancedBlizzardUI.html
Erisim: 23.07.2019

MMORPG oyunlar1 kalabalik olan oyunlardir. Bir siirli nesne ve oyuncular
oyun igerisinde bulunmaktadir. Ancak bu kalabalik igerisinde oyuncular rahatsizlik

duymadan hareket edebilmelidir. Genellikle bu tiir oyunlar igerisinde digsal bir bakis
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acis1 kullanildigindan, oyuncu karakterine biitiin a¢ilardan bakabilmektedir. En yaygin
kamera agis1 listlinde ve karakterin arkasinda olan agidir. Sanal bir diinyada dolagsmak
"yiirlime" ve navigasyon metaforuyla baglantilidir. Bu sanal diinyadaki hareket algisi
konsol kontroldrlerinden, klavye ve fare gibi donanimlardan aldig: verileri ileterek,
ii¢ boyutlu diinyada sorunsuz gezmek i¢in dogru bir alan algis1 ve veri akist saglamak

gerekmektedir (Zammitto, 2008: 273-274).

Gorsel 143: World of warcraft navigasyon sistemi arayiiz tasarimi Kaynak: http://top-
guildelevel.blogspot.com/2015/01/tomtom-world-of-warcraft-addon.html
Erisim: 23.07.2019

MMORPG oyun sistemlerinde kullanilan harita sistemleri olduk¢a 6nemlidir.
Harita navigasyon sistemleri genellikle iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu alanlarda oyun-
culart yonlendirmek i¢in kullanilmaktadir. Haritalar lizerindeki isaretgiler, bildirimler
veya diger gorsel gostergeler, oyuncunun dikkatini ¢cekmek ve oyun sirasinda iler-
lemelerini saglamak amaciyla kullanilir. Bu haritalarda oyuncuya sunulan veri tiiri,
genellikle oyuncunun mevcut gorev sinirlart dahilinde kalmaktadir. Oyun igerisindeki
objelerin verileri, oyun gorevleri ya da oyun diinyasi igerisindeki diger 6nemli olaylar,
oyuncuya kesfetme duygusuyla haritalar sayesinde aktarilmaktadir. Oyucular haritay1
bir kez kesfettiklerinde, haritay1 kesfetmemis olan oyuncular ancak oyun i¢in dnemli
olan yerleri haritalamalar1 kesfetmemis oyuncular i¢in iyi bir veri olacaktir. MMORPG
oyunlarinda haritalama sistemi oyuncular i¢in ¢ok 6nemli bir konu oldugu i¢in, yapim-

cilar haritalama sistemlerinde ¢ok fazla bilgilendirme koymamaktadirlar. Bolge isim-
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leri, bolge icerisindeki yaratiklarin seviyeleri belirli olabilir ancak, bu bolgelerde ne
gibi yerler oldugu, ne tip yaratiklarin oldugu agikca oyuncuya sunulmamaistir. World of
Warcraft oyunun da yerlerin isimleri, o bolgede bulunan karakterlerin seviyeleri oyun
icinde verilmistir ancak, oradaki oyun i¢i objeler (oyun i¢i meslekler i¢in gerekli olan
esyalar, yaratiklardan diisecek esyalar vb ) bilinmemektedir. Bu sistem de oyunculari
oyun disarisinda oyunu haritalayan, konumlar1 toplayan online bir veri tabani olustur-

maya yonlendirmistir (Medler, Magerko, 2011: 5).

3.3. Veri Gorsellestirmesi ve Oyun Arayiiz Tasarimlari1 Arasindaki Tliski

3.3.1. Arayiiz Tasarim ilke ve Yontemleri

Tasarim ilkeleri, fizik diinyasindaki, yercekimi, gorelilik, yasalar1 gibi, giinliik
hayatta sik¢a kullanilan yasalardan olusan bilimsel yasalardan olusmaktadir. Tasarim
ilkeleri yillar boyunca yapilan davranis bilimi ve kavrama bilimi ¢alismalar1 sonu-
cunda genellikle ¢gogunlukla yapilardan olugmaktadir. Lowdermilk tasarim ilkelerini
su sekilde siralamaktadir; Gestalt'in yakinlik yasari, goriiniirliik, gorsel geri bildirim
ve gorsel gelisim, hiyerarsi, zihinsel modelleme ve metaforlar, asamali bilgilendirme,
tutarlilik, uygunluk ve kisitlar, onaylama, Hick yasalar1 ve Fitt yasalar1 (Lowdermilk,

2013: 63-76).

Yazilim tasarimlarinda, arayiiz tasarimlarinin ana biitiinliigiinii saglayarak bir
rehber olusturmali ardindan yazilim kodlamalarinin uygulanmasi sekilde bir stireg iz-
lenmelidir. Hazirlanmasi istenen yazilim/oyun i¢in hangi ilkeler en 6nemli ve en uygun
sekilde oldugu belirlenmeli ve o ilkeler rehberliginde ilerlenilmelidir. Mandel(1997)'e
gore arayliz tasarimi hazirlanirken dikkat edilmesi gereken ilkeler iice ayrilmakta-
dir; arayiiz kullaniminda kullanic1 etkeni, kullanicilarin bellek yiikiiniin azaltilmasi ve
kullanicr arayiiziiniin tutarli hale getirilmesi. Bu ii¢ kural Mandel'e gore altin kurallar
olarak adlandirilmaktadir. Bu altin kurallar ise kendi aralarinda belirli presiplere sahip-
tiler. Siralamak gerekirse;

1. Arayliz kontroliiniin kullaniciya birakilmasi

a. Modlarin dikkatli kullanilmasi

b. Kullanicilarin fare ya da klavye kullanmasina izin verilmesi
c. Kullanicilarin odagi degistirmesine izin verilmesi

d. Agiklayici mesajlar ve metin goriintiileme

e. Geri doniigiimlii eylemler gerceklestirebilmek ve

145



geri bildirim saglayabilmek.
f. Anlamli yollarin ve ¢ikiglarin saglanmasi
g. Farkli beceri diizeylerine sahip kullanicilar1 barindirabilmesi
h. Kullanici arayiiziin seffaflastirilmasi
1. Kullanicinin arayiizii 6zellestirilmesine izin verilmesi
j. Kullanicilarin arayiiz nesneleri dogrudan etkilesime sokabilmesi
2. Kullanicilarin bellek yiiklerinin azaltilmasi
a. Kisa stireli hafizanin rahatlatilmasi
b. Hatirlamaya degil tanimlamaya dayanmasi
c. Gorsel ipuglarinin verilmesi
d. Geri alma, tekrarlama ve varsayilanin desteklenmesi
e. Arayiiz kisayollarinin saglanmasi
f. Nesnenin tanitilmasi ve eylem sézdizimi
g. Gergek diinyaya ait metaforlarin kullanilmasi
h. Kullanici asamali agiklama
1. Gorsel netligin tesvik edilmesi
3. Kullanic1 arayiiziiniin tutarl hale getirilmesi
a. Kullanicilarin gérev baglaminin siirdiiriilmesi
b. Uriinler arasindaki tutarliigin korunmasi
c. Etkilesim sonuglarinin ayr1 tutulmasi
d. Estetik bir ¢agr1 ve biitiinliigiin saglanmasi

e. Kesfin tesvik edilmesi (Mandel, 1997: 5;5-28).

Norman (2002)'ye gore tasarim ilkeleri, goriintirliik, geribildirim, kisitlama-
lar, haritalandirma ve kolaylik olarak ag¢iklamaktadir. (Norman,2002: 6-8). Microsoft,
IBM, Apple gibi sirketler kendi markalarina uygun sekilde tasarlanan ve tasarim diin-
yasinin gelismesine katkida bulunmak amaciyla tasarim prensiplerini halka agarak
kullanicilari ile paylasmistir. Microsoft agiklamis oldugu bu prensipler igerisinde; kul-
lanic1 kontrollii, agiklik, tutarlilik, affetme, geribildirim, estetik ve basitliktir. (Micro-
soft, 1995). IBM ise 2016 yilinda paylasmis oldugu makaleye gore, tasarim prensip-
leri, kullanic1 ¢iktilarina odaklanmak, disiplinler arasi takimlar ve yeniden yaratimdir

(IBM, 2016).
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3.3.1.1. Gestalt ilkeleri

Gorsel tasarim ve algi alanlarinda bir ¢ok ¢alismalar yapilmistir ancak en bi-
linen gorsel alg ilkeleri olarak Gestalt Teorisidir. Gorsel alginin psikolojik etkilerine
dayali bu ¢aligmalar ile, insanlarin gorsel ve biligsel algilarin1 aragtirmalarla algilan-
maya caligilmis ve ortaya ¢ikan sonuglar iizerinden cesitli ilkeler ortaya konulmustur.
Yeni yapilan ¢alismalarda Gestalt teorilerinin dogrulugunu kanitlar sekilde bulgular
icermektedir. Gestalt ilkerleri i¢erisinde gorsel tasarimla ilgili olarak incelenmesi ge-
reken ilkeler arasinda; yakinlik, benzerlik, devamlilik, simetri, sekil-zemin iliskisi, ta-

mamlama ilkeleri sayilabilir (Cemelioglu Altin, 2018: 124).

Gestalt teorisi, gorsel tasarim konular1 dahil olmak tizere 1924'ten beri birgok
arastirma alanini etkileyen bir psikolojik teoriler ailesidir. Gestalt Teorisi, ekran yoner-
geleri tasariminin temel presiplerini olusturmustur. Gestalt teorileri, egitimde kullani-
lan ekran tasarimlarinin gelismesinde etkili oldugu kabul edilmistir. Gestalt teorileri
genellikleri yasalar olarak ifade edilmektedir ve farkli psikologlar tasarindan gelisti-
rilen Gestalt teorilerinin kanunlari vardir. Ornek vermek gerekirse, Edward Boring
"1933 yiulinda Helson 114 tane Gestalt Yasasi ¢ikartti. Ancak Bunlarin sadece yarisi
gorsel tasarim ile uyusuyordu"” demistir. Buradaki yasalar icerisinde ¢ok fazla birbiri
ile ¢akisan ve tekrarlayan yasa olmasi nedeniyle ayirim yapmak ¢ok zor olmaktadir.
Gestalt yasalari, ¢evredeki birbirinden bagimsiz objelerin gorsel olarak birlikte nasil
organize sekilde alan ya da yap1 olusturdugunu agiklar. Geleneksel olarak Gesalt ya-
salar1, etkili gorsel sonuclar elde etmek icin sabit gorsel unsurlarin nasil sunulmasi

gerektigini anlatmaya c¢alismaktadir (Chang ve digerleri, 2002: 3).

Gesalt ilkelerini formiilize etmek istenirse, kullanici aligkanliklarina bakildi-
ginda kisisel 6zellikler tarafindan belirlenemeyen, fakat parcalarin kendileri igerisin-
de olusturmus oldugu kendisine 6zgii bir biitiinliigii olmas1 durumudur. (Guberman,
2017: 2), Ornek vermek gerekirse, bir okuma yapan kisi, kelimeler icerisindeki harfleri
birseysel algilama yerine biitlinlinii yani kelimeyi anlayarak anlamli bir ctimle olus-
turur. Harfleri bireysel olarak bakildiginda birim olarak karsiligi vardir, ancak daha
bireysel harflerin birlesimiyle yap1 genisleyerek yapilanmis olur ve kelime haline gelir.
Bagka bir 6rnek diisiiniildiiglinde ise, film kareleri verilebilir. Filmler saniye de oyna-
tilan kare fotograflardan olugmaktadir. Her karenin kendi basina anlami vardir ancak

film olarak algilayabilmemiz i¢in ayni1 karelerin siirekli devam etmesi gerekmekte ve
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bu da karelerin ard arda siralanmasindan meydana gelmektedir (Graham, 2008: 2).

3.3.1.2.Tasarimda Gestalt ilkeleri

Gorsel sanatgilar, egitimci bilimleri ve gorsel iletisim tasarimcilar igin Gestalt
ilkeleri ile ¢cok fazla ilgilenmiglerdir. Clinkii Gestalt ilkeleri, insanlarin psikolojik etki-
leriyle gorsel algis1 arasindaki diizen/desen'i ortaya ¢ikartmak ve agiklamak istemekte-
dir. Kompozisyon olusturma, yap1 kurma gibi kuramlarla bilimsel bir ¢at1 olusturmus
olan Gestalt ilkeleri, 20. ylizyilda gorsel alg1 ve gorsel tasarim ¢alismalarini agiklamak
ve ilerletmek amaciyla tasarim egiticileri tarafindan kullanilmaya baslanmigtir. Gestalt
ilkelerinin ¢ikisindan itibaren giiniimiize kadar gelen siire¢ icerisinde bir ¢ok edebi
eserde, tasarim alaninda ve ders kitaplarinda goriilmesi miimkiindiir. Gestalt ilklerini

algilamak ve ¢alismalarda uygulamak oldukca kolaydir (Eristi ve ark, 2013: 49).

Gestalt ilkeleri kullanilarak yapilan ¢esitli ¢calismalar sonucunda belirli baslt
tasarim kurallar1 olusturulmustur. Ortaya ¢ikan tasarim kurallari, arayiiz tasarimlarin-
dan, web site diizen ve gorsel tasarimina kadar gorsel tasarimlarin kullanildigr bir-
cok alanda uygulanabilmektedir. Bu kurallari, alt1 temel boliime ayrilmistir. (Yildirim,
2018: 42) Bunlar; yakinlik yasasi, benzerlik yasasi, denge/simetri yasasi, sekil/zemin

iligkisi, devamlilik, izomorfik benzerlik yasasi olarak sayilabilir.

Yakinhk Yasasi; Yakinlik yasasi, tasarimda kullanilan elementlerin birbirleri
arasindaki uzakligin, kendileri arasinda bir uyum gostererek onlart biitiin ya da alt
boliimler seklinde algilamamizi etkilemesiyle ilgilidir. Kullanilan elementler arasin-
daki mesafeye bagli olarak calisma igerisinde yakin sekilde konumlandirilan 6geler
birbiriyle bagintili ve grup olarak algilanirken, birbirinden uzak olarak konumlandiri-
lan 6geler ayrik sekilde algilanmaktadirlar. Tasarim kompozisyonlari hazirlanirken ya-
kinlik yasas1 kurami uygulandiginda, elementlerdeki kullanilabilirlik islevleri, yapilan
gruplandirilmalar sayesinde artarak kullanic1 deneyimini yiikseltecegi diistiniilmekte-
dir (Lowdermilk, 2013: 64). Arayliiz tasarimlarinin olusturulma siirecinde elementle-
rin yakinsak ve uzaklik gibi gruplandirilarak yerlestirildiginde, kullanicilarda bunlarin
birbirleriyle baglantili ya da bagintisiz olduklarini varsaymalarina sebebiyet vermekte-
dir (MacNamara, 2016: 16). Bu kapsamda, gorsellestirme yapilirken, verilerin birlikte
okunmasi istenirse yakinsak sekilde, ayr1 bigimde okunmasi isteniyorsa uzak sekilde

konumlandirilarak bagintidan faydalanilmaktadir (Cemelioglu Altin, 2018:104).

148



Gorsel 144: Gestalt Yakinlik Yasas1 6rnegi Kaynak: https://www.usertesting.com/
blog/gestalt-principles/ Erigim: 23.07.2019

Benzerlik Yasasi: Gestalt ilkleri igerisinde, benzerlik yasasi 6grenilmesi en
kolay yasalardan birisi olarak kabul edilir. Benzer olan elementler birbiriyle iliskili
olarak algilanirken, benzemeyen ogeler ayrik sekilde algilanmaktadir. Yani insanlarin
benzer olan elementler birbirleriyle grup olusturacak sekilde gérme egilimi daha fazla-
dir. Benzerlik ilkesi, sekil, boyut, renk, doku, deger veya yonlendirme gibi gorsel 6zel-
likleri paylasan elemenleri bagintili goriilecegini 6ngoérmektedir (Maheshwari, 2013:
5). Bu gruplandirmanin amaci, yapilan tasarim {izerinde isleyis olarak ya da kullanim
ozelliklerinin benzerliginden ortaya ¢ikan iliskinin grup olarak algilanmas1 durumudur
(Kelway, 2012: 28). Calismalarda olusturulan kompozisyonlarin elementlerinde ben-
zer sekilde ya da renkte goriinen alanlar diger farkli renkli olanlar arasindan kolaylikla
ayrit edilmekte ve gruplanabilmektedir. Benzerlik ilkesi bir ¢ok disipline uygulanabil-
digi gibi veri gorsellestirmesi disiplininde goriilebilmektedir. Farkli verilerin kolayca
diger verilerden ayrilip benzer verilerin birlikte verilemesi saglanabilmektedir. Renk
ve sekilsel benzerlikler tasarimlar arasinda hiyerarsi olusturabilir ve algida kolaylik

saglanabilir (Cemelioglu Altin, 2018: 105).
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Gorsel 145: Gestalt Benzerlik Yasast 6rnegi Kaynak: https://www.usertesting.com/
blog/gestalt-principles/ Erigim: 23.07.2019
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Gorsel 146: Gestalt Denge/Simetri Yasast 0rnegi Kaynak: https://etad.usask.ca/skaa-
lid/theory/gestalt/closure.htm Erisim: 23.07.2019

Denge / Simetri Yasasi: Denge ilkesi ayn1 zamanda Simetri ilkesi olarak da
bilinmektedir. Simetrik tasarimlardan insanlar, daha rahat algilama egiliminde ve ken-
dilerini daha rahat sekilde hissetmektedirler (Chang, Nesbitt, 2006: 6). Denge yasasi
kullanilacak tasarimlarda uygulanan kompozisyon simetrik ya da asimetrik olarak
iki sekilde kullanilabilir. Yapilacak olan tasarima gore iki diizen sistemi de uygulana-
bilmektedir. Denge ilkesi her zaman salt simetriyle kullanilmak zorunlulugu yoktur.
Farkli yontemler kullanarak, (renk, doku degisimi, boyut degisikligi vb) denge yara-
tilabilinir (Saking, 2016: 60). Gestalt ilkeleri igerisindeki simetri yasasina yakindan
bakildiginda insan yapisi, karmasik yapida bulunan objeleri, kompozisyonlari grup-
landirarak ayrik bir bigimde basitlestirerek algilamaya ve ¢evresindekileri simetrik bir
bicim olusturacak sekilde merkez alarak etrafindaki dgeleri gruplama egilimi bulun-
maktadir (Cemelioglu Altin, 2018: 107). Denge yasasi, 6gelerin kompozisyon igerisin-
deki niteliklerinin esit olarak dengeli bicimde agilig1 olmas1 yapisina dayanmaktadir.

(Chang, Nesbitt, 2006: 6).

Sekil / Zemin liskisi: Sekil zemin iliskisine gore algimiz, objelerin etrafinda-
ki nesneler ya da cevre ile olan ligkisinden kaynakli olarak nasil algilandiklarina da-
yal1 bir yasadir. Buna gore, goriis lan1 ¢cergevesindeki sekiller (6n plan) ve zemin (arka
plan) olmak iizere iki kategoriye ayrilmaktadir (Cemelioglu Altin, 2018: 107). Sekil
ve zemin iligkisine iliskin algimiz, her bir nesnenin baska nesneler ile olan iliskisiyle
ne goriildiigiinii diizenlenmesine izin vermektedir (Maheshwari, 2013: 11). Bir obje ya

da nesne, homojen bir sekil ya da zemin ile ¢gevrelenmis bir biitiin olarak algilanan bi-
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Gorsel 147: Gestalt Sekil/Zemin Yasast 6rnegi Kaynak: https://etad.usask.ca/skaalid/
theory/gestalt/closure.htm Erisim: 23.07.2019

¢imdir. Tasarimda bulunan element ya da elementler e§er kompozisyonda kontrastlik
yaratilmadiysa obje ile zemin arasindaki ayrimi zor sekilde yapilacaktir. Sekil-zemin
ilkesi geregi genellikle yaz1 ve gorsellerin birlikte kullanildigi kompozisyonlarda kul-
lanilmaktadir. Hazirlanan kompozisyonlarda yazi ve gorsel olabildigince ayrik tutula-
rak tasarlanmali bdylece metnin ve gorselin saglik sekilde algilanmasi saglanmalidir
(Moore ve Fitz, 1993, s.391). Genel acidan 6rneklendirmek gerekirse, poster igeri-
sindeki elementlerden bahsedecek olursak, posterdeki yazi yerlesimi de sekil zemin
iligkisi olarak goriilmektedir. Beyaz bir fon iizerinde olan belirli bir sekli olmayan
gorsel, soyut bir ¢alisma dahi olsa sekil olarak, beyaz kismi ise zemin olarak kabul
edilmektedir. Gestalt ilkelerinde, sekil her zaman ilginin merkezindedir. Merkezde
olan element bir obje ya da diizen olabilir. Kompozisyonda zemin olarak adlandirilan
aslinda nesnenin yani seklin i¢inde bulundugu bir ¢erceve gorevi gormektedir (Erdal,

2006: 17).

Devamhilik Yasasi: Benzer yonlendirmeye sahip objelerin bilissel diizeyde
gruplandirilarak algilanmasini agiklayan ilkedir. Tasarimlarda uygulanan devamlilik
ilkesi, tek basina olmayip diger ilkeler ile ortak sekilde ¢alisarak onlar1 gii¢lendirerek
gliclii bir kompozisyon etkisi yaratmaktadir. Devamlilik ilkesi, hareketli kompozisyon
kurgularinda ¢ok goriilmemektedir, daha ¢ok diizgiin ve olan objeler ile olusturulan
kompozisyonlarda yer bulmaktadir (Saking, 2016: 59). Kompozisyon igerisindeki
elementler stireklilik arz edecek sekilde ardigik bir goriiniim saglanirsa, insan algisi
bu elementleri bagintili sekilde ve biitlin olarak algilamaktadir. Devamlilik ilkesine

gore, gorsel algida elementlerin biitiiniiniinde olan eksikleri doldurma ya da simirlari
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Gorsel 148: Gestalt Devamlilik Yasas1 6rnegi Kaynak: https://etad.usask.ca/skaalid/
theory/gestalt/closure.htm Erisim: 23.07.2019

belirtilmemis noktalar1 tamamlama gibi egilimleri agiklamaktadir (Cemelioglu Altin,
2018: 105). Hazirlanan tasarimlarda ya da tasarim firiinlerinde, kullanim yonii gibi
ogelerin kullaniciya belirgin bir sekilde ifade edilerek, devamlilik yasasindan tasarim
ya da iriiniin belirli bir kisminda ya da iirlinlin tamaminda bu yasa kullanilmaktadir
(Mennan, 2009: 311). insanlar, belirli bir yonii olmayan, ani veya diizensiz sekilde
boyut, renk, hacim vb degisikliklerdeki ¢izgiler yerine, noktalar arasinda esit aralik-
larla ve diizenli sekilde dizilmis bir ana hat algilamaya daha isteklidir. Bu sayede,
elementler birbirleri arasinda siireklilik sagliyorsa grup halinde algilanmaktadir. Eger
bu kompozisyonda bazi dgeler gizlenmis sekildeyse bile, bu desen devam edecegi de

varsayllmaktadir (Chang, Nesbitt, 2006: 5).

Tamamlama Yasasi: Tamamlama yasasi, insanlarin ¢evrelerinde gormiis ol-
dugu cisimlerden ve imgelerden algilamis olduklar1 uyaranlardaki bosluklar1 tamam-
lama yoluyla, biitiin olarak algilamaya ¢aligmast durumudur (Eristi, ve ark., 2013: 49).
Gorsel tasarimcilar, tamamlama ilkesinden faydalanarak, izleyicilerin gorsel algilari-
n1 tetikleyerek iiriinii ya da kompozisyonu ilging hale getirmeyi amaclarlar (Eryarar,
2011: 130). Tasarim {izerinde eksik olarak tasarlanan pargalar biitiiniin devami seklin-
de goriilerek tek bir obje olarak algilanmaktadir (Eryarar, 2011: 130). Eger element
icerisinde bir biitliniin bir pargasi eksikse, gorsel algi1 olarak onu tamamlamaya yonelik
calisacaktir. Ornek vermek gerekirse, birbiri arasinda bir baglantis1 bulunmayan yaylar
cember olarak gozlenebilir. Gorsellestirme yapilirken bu prensip yaygin sekilde kul-
lanilmaktadir (Cemelioglu Altin, 2018: 106-107). Tamamlama yasasi insan zihninde

sadece algisal olarak ¢alismamaktadir, ayn1 zaman da zihinsel bir diizen olusturmaya
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Gorsel 149: Gestalt Tamamlama Yasasi 0rnegi Kaynak: https://etad.usask.ca/skaalid/
theory/gestalt/closure.htm Erisim: 23.07.2019

cabalamaktadir. Gorsel algi igerisinde, ¢izgi tamamlama, sekildeki bosluklar1 doldura-

rak biitlin olarak goérme egilimi bulunmaktadir (Wertheimer, 1923: §3).

3.3.1.3. Gorsel Geri Bildirim

Oyun ya da uygulama tasarimlarinda, gorsel geri bildirim, dnemli 6gelerden bir
tanesidir. Gorsel geri bildirim, kullanicilarin, oyun/uygulama igerisine giris yaptiginda
almis oldugu yazilimsal tepkidir. Buradaki amag ise, kullaniciya oyun/uygulama da
bir etkilesim gerc¢eklestigini aktarmaktir (Kelway, 2012: 36). Buraki etkilesim olmadi-
ginda, kullanic1 oyun/uygulama tarafindan hareketlerinin algilanip algilanmadigindan
emin olmamaktadir. Ornek vermek gerekirse, bir oyun igerisine ya da bir uygulama
icerisine giris yapidiginda uygulamamin bir ylikleme ekrani bulunmaktadir. Buradaki
gosterim bir yuvarlak ya da bar seklinde olabilir. Bu yuvarlak ya da bar sistemi yiik-
lendigine dair ilerleme durumu gostermiyorsa kullanici uygulamanin ¢alismadigini ya
da sorun oldugunu diisiinmektedir. (Lowdermilk, 2013: 66). Baska bir goriis ise, bil-
gilendirici geri bildirimlerin, kullaniciya 6zel ve yaptigi eyleme 6zel sekilde olmasi
gerektigini savunmaktadir. Yapilan isleme gorse 6nemi diisiik olan eylemler zayif ve
kiiciik iletilmesi gerektigini, Gnem sirasi biiyiik olan eylemlerin ise daha biiyiik sekilde
ve giiclii gosterimler halinde olmasi gerektigi diistintilmektedir (Shneiderman, 1998:
74).

Isletim sistemleri tasarlayan Microsoft firmasi, 1995 yilinda yayrmlamis oldu-
gu kitapgikta, hazirlamis olduklari sistemlerin igerisindeki yazilimlarda, kullanicilarin

eylemlerini yazilimin algiladigini aktarmak ve yapilan eylemi diger baska islemlerden
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ayrit etmek amactyla kullaniciya sesli ya da gorsel sekilde geri bildirimler yapilmasi
gerektigini belirtmistir. Basarili bir geri bildirim, kullanici ile miimkiin oldugunca ya-
kin ve belirgin olmasi gerektigini savunmaktadir. Microsoft'a gore giinliik kullanicilar,
geri bildirim alamadiklarimi diistindiikleri oyun/uygulamalarin arayiizlerinde sadece

bir kag saniye bekleyebilmektedir (Microsoft, 1995: 11).

3.3.1.4. Metaforlar

Kullanicilarin, giinliik hayatta karsilasmis olduklar1 deneyimler diinya ile ilgili
calisma prensiplerine ait bir alg1 yaratmaktadir (Kelway, 2012: 18). Bu nedenle bir
oyun, uygulama ile etkilesime giren kullanicilar, karsilasmis olduklari oyun/uygula-
may1 kullanmaya ¢alisirken daha 6nceki deneyimlerinden faydalanmaktadirlar. Or-
nek olarak, bilgisayar yazilimlarinda var olan 'kesme' ve 'yapistirma' islevleri gercek
hayatta bulunan kagit parcalarinin makas ile kesilmesi ve yapistirilmasi deneyimine
referans olmaktadir. Bu sebeble bir ¢ok uygulama da 'kesme' islemi makas tasviriyle
yapilmistir. Kullanicilar uygulama igerisindeki kesme islevini metaforlastirarak ger-
cek hayattaki kesme deneyimi ile bagdastirmislardir. Kullanici daha 6nce uygulama
icerisinde kesme islemi yapmamissa bile makas simgesiyle, kesme isleminin islevsel-

ligi hakkinda bir fikir sahibi olabilmektedir (Lowdermilk, 2013: 69).

Metaforlar, kullanicilara yapacak olduklar1 eylemler hakkinda gorsel olarak
bilgi saglamaya c¢alisan yapilardan olusmaktadir. Kullanicilar cogu zaman yeni etki-
lesime girdikleri bir ara¢ kullanirken daha 6nce kazanmis olduklar1 deneyimlerden

kazandiklar1 verilere dayanarak kullanmaya ¢alismaktadirlar (Mandel, 1997: 5-18).

3.3.1.4. Hick Yasalar

Hick kanunu uygulama igerisinde, karar vermek icin gerekli olan zamanin
mevcut segenek sayisinin bir fonksiyon olarak sayisal degerinin bulundugunu soy-
lemektedir. Coktan se¢meli secenekler sunuldugunda insanlarin karar vermesinin ne
kadar siirecegini tahmin amaciyla tiretilmistir. Hick yasasi, se¢im reaksiyonu olarak
aldandirmis oldugu ¢alismalarda, biligsel diizeyde alginin ve bilginin kapasitesini de-
gerlendirmek ayni1 zaman da bir veriyi isleyerek geri tepkime ile eyleme gecmek igin
harcanan siireyi ve bilgi kazanim oranini hesaplamaya calismaktadir. Hick yasalarina

gore, coktan segmeli secenekler arttiginda karar vermek ve dogru olani segmek arasin-
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daki siire artacaktir. Hick yasasi, birnden fazla segenege dayanarak basit kararlar alin-
mas1 gereken herhangi bir sistemin veya stirecin tasarimi i¢in kullanilmaktadir (Hick,

1952: 11).

Gorsel tasarimcilar, Hick yasalarin etkilerini anlayarak tasarim verililigini
arttirmak icin kullanabilirler. Ornek vermek gerekirse, Hick yasasi, alinan kararlarin
baist olmas1 kosuluyla, oyun/yazilim miieniilerinin tasarimini, kontrol ekranlarini, yon
bulma diizeni ve uyarilar1 ve yardim meniilerini i¢in kullanilabilir. Gérev yapis1 zor-
lastik¢a ve karmasik bir hale geldikc¢e, Hick yasasinin uygulanabilirligi azalmaktadir.
Bu yiizden Hick Yasalar1 karmasik meniilerde veya secenek hiyerarsisinde uygulan-
mamaktadir. Bu sekilde yapilan tasarimlar, basit bir karar verme gorevi degildir. Bura-
daki meniilerde uzun okumalar ve anlamalar yapilmasi gerekmekte ve problem ¢6zme

diizeylerini icermektedir (Lidwell ve digerleri, 2003 : 120).

Hick yasasi i¢in formiil su sekilde tanimlanmustir; ,

RT = a+b log, (n+1) (Rosati, 2013: 3)

'RT' tepki zamani1 olarak adlandirilmaktadir. 'n' ise mevcut segilebilecek se¢im sayisi
olarak distiniiliir. Burada a ve b sayilar1 ise gergeklestirilmesi gereken se¢imler ya da
gorevler olarak adlandirilmaktadir. Genellikle Hick yasasinin uygulanabilirligi olduk-
c¢a kolay bir yapiya sahiptir. Asil amag segenek sayisini yani 'n' degerini azaltmak ve
hizl karar verilmesi i¢in gerekli olan siireyi elde etmektir (Usher, Olami, Mcclelland,

2002: 704-705)

3.3.1.6. Fitt Yasalarn

Fitt yasalarinin asil ¢6zim bulmak istedigi soru, insan psikomotor hareketle-
rinin hizin1 etkileyen etkenin ne oldugunu arastirmaktir. Fitt'in arastirmasi, insanlarin
belirli bir mesafedeki bulunan belirli biiyiikliikteki hedefe isaret etmesi gereken siire-
nin tahmin edilmesini saglamaktadir. Bu tasarim insan-bilgisayar etkilesimi igerisinde
onemli bir yer tutmaktadir. Cilinkii bu durum konsollarda kontroler i¢in olan hareket,
bilgisayarlarda ise klavye, fare gibi etkilesim araclariin tepkisel yapilariyla da ilgili-
dir. Gorsel tasarimi olan bir kullanici araytiziini kullanmak i¢in ise fare hareketleri ¢ok

onemlidir (Drewes, 2013 : 1)
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Fitt yasasi, kullanicinin karsilasmis oldugu oyun/uygulama karsisinda fare im-
lecini belirli bir konumdan istenilen bir konuma getirmesi i¢in gereken siireyi hesap-
lamak i¢in kullanilmaktadir. Arayiiz tasarimlarinda kullanicilardan etkilesime ge¢gmesi
diisiiniilen menii baglantilarinin yerini ve biiyiikliiklerini belirlemede kullanilmaktadir
(Kelway, 2012: 41). Fitt yasasina gore, iki 6ge arasindaki zaman araligit MT olarak ifa-
de edilmektedir. Kullaniciya arayiiz lizerideki, bir butonu tiklatmak i¢in o diigmenin,
kullanici ile fare imleci arasindaki mesafenin hesaplanmasi amacglanmaktadir. Fitt ya-
sas1 gore, fare yonlendirmeli arayiiz tasariminda kullanilmaktadir. Formiillestirildigin
de ise;

MT= a+b log, (2A/W) (Lowdermilk, 2013: 76).

Fitt yasasi, insan psikomotor hareketlerini sayisal ifadelerle aktarilabilecek ol-
dugunu savunmaktadir. Fitt yasasina gore yapilmasi gereken eylemlere zorluk sevi-
yelerine gore derecelendirme verilerek, se¢ilen eylemi uygularken insan motor siste-
minde olusan bilgi pargaciklari iletildigi diisliniilmektedir. Bit sayisi, eylem sirasinda
gecen siireye boliiniirse, saniye basina bit cinsinden ne kadar iletim oldugu tespit edil-

bilmektedir (MacKenzie, 1992 :93 ).

3.3.1.7. Tutarhhk

Tutarlilik ilkesi; kullanicilarin daha 6nce kullanmis olduklar1 oyun/uygulama-
lardan edindikleri deneyimler ile tutarli olan oyun/uygulamalar1 daha kolay algilayip
kullanmalarin1 saglamaktir (Lowdermilk, 2013: 71). Mandel(1997)'e gore tutarlilik,
kullanic1 daha 6nceki deneyimleriyle, yeni bir oyun/uygulama 6grenme asamasinda
daha 6nce kullanmis oldugu oyun/uygulama bilgileri ile tutarli olmas1 gerektigini sa-
vunulmaktadir. Mandel tutarhiligi ti¢ asamada sunum, davranis ve etkilesim teknikleri
olarak gruplandirmistir. Arayiiz tasariminda uygulanan ii¢ asamali seviye, kullanici-
larin ilk kez karsilagtiklar1 oyun/uygulamalarda basarili bir kullanim saglamaktadir
(Mandel, 1997: 5-22). Tutarlilik hakkinda baska bir goriis ise; benzer eylemlerin ben-
zer sonuglar tetikledigi ve bu sayede kullanici tarafindan kazanilan deneyimlerin di-
ger alanlara aktarilmasina izin verdigi anlamina geldigi diisiiniilmektedir (Wolf, 1989:

89).

Tutarhilik ilkesi, arayiiz tasarimlarinda iki kategori halinde i¢ ve dis tutarlilik

olarak ayrilabilmektedir. I¢ tutarlilik oyun/uygulamalarda anlatici/agiklayict bdliim-
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lerde ayni terminoloji kullanmak, arayiiz tasariminda ya da oyun renk paletinde ayni
sekilde ilerlemek olarak goriilebilir. D1s tutarlilik ise, arayiiz tasarimi ya da oyun sis-
temleri icin diislintildiigiinde, kullanicilarin sistemden beklentileri ve araylize tasari-

mina olan asinalik sayilabilir (Saarijarvi, 2017: 18)

Tutarlilik, ara yiiz tasariminda ya da oyun/uygulama etkilesiminde ortaya ¢ikan
eylem dizileri, terimler, birimler, diizenler, renkler, tipografiler gibi sistem biitiinlinde-
ki uyum olarak agiklanmaktadir. Tutarlilik, arayiizlerin basarili bir yapiya sahip olup
olmadig1 hakkinda bir 6lgiit sunmaktadir (Shneiderman, 1998: 14). Tutarlilik, oyun/
uygulama igerisindeki tutarliligin daha 6nceki deneyimlere ait bilgileri yeni gorevlere,
hedeflere aktarilmasina ve karsilastig1 yeni gorevlere, hedeflere ait dinamik yapilari
daha kolay ve hizli1 6grenebilmelerine olanak tanidigin1 bunun sebebi olarak ise farkli
dinamik yapilardansa benzer yapilar1 hatirlamanin daha kolay olmasi ve bunun i¢in

zaman harcanmamasi olarak agiklanabilir (Microsoft, 1995: 11).

3.3.1.8. Goriuniirlilk

Gorsel olarak odagi oyun/uygulamanin arayiiz tasarimindaki bir 6geye ya da
eylem igerigine yerlestirmek i¢in goriiniirliik prensibinden faydalanilmaktadir. Kulla-
nici1 etkilesimi i¢in goriiniirliigii arttirmak amacglanmaktadir, bunun i¢in ise fontlardan,
opakliktan, hiyerarsik siralamadan, bildirimlerden, renk ve kontrastlardan yararlana-
bilinmektedir (Kelway, 2012: 35). Font secenekleri, stiller ve boyutlar1 arayiiz tasa-
rimlarinda degisik sekilde kullanildiklarinda kullanicilarin dikkatini ¢ekebilmektedir.
Benzer sekilde opakliklardaki degisiklik, elementin goriintirliigii azaltilarak ya da art-
tirlarak hiyerarsik yap1 kurulabilir ya da 6nem atfedilebilinir. Hiyerarsi ise islev hak-
kinda 6nceligi bulunan elementlerin diger elementlere gore daha biiyiik ya da kontrast
acisindan daha dikkat ¢ekici olmasin olarak diisiiniilebilinilir. Bildirimdeki goriintirliik
ise kullanicinin goérevi tamamladig1 ya da hedefe ulastigi ile ilgili kullaniciya gorsel
olarak geri bildirim vermesidir. Renk ve kontrast, onem sirasina gore renklerin parlak-

liklarinin fazla olmasi ya da az olmasi olarak diisiiniilebilinir (Lowdermilk, 2013: 65).

Gortiniirlikk; oyun/uygulamadaki eylemlerin ve dinamiklerin kullaniciya olan
goriinimiidiir. Gorilintirliigii fazla olan gorseller ile kullanici etkilesimi daha rahat
ve kolay olacagindan oyun/uygulama iyi anlasilacak ve deneyim artis1 gézlenecektir.

Navigasyon, renkler, 6zellikler, agiklama gibi bilgiler dogrudan ve dolayl1 olarak go-
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rlintirliikle ilgildir. Goriiniirliigiin temel amact son kullanictya oyun/uygulamayi kulla-

nirken yeterli bir veri saglamak durumundadir (Haxhixhemaji, 2012: 8).

3.3.1.9. Dieter Rams ve Iyi Tasarim Prensipleri

1970'lerin sonlarinda, Dieter Rams onu ¢evreleyen diinyanin karmagsindan ve
giiriiltiisiinden rahatsiz olmasi sebebiyle kendisine sormus oldugu 'tasarimim 1yi bir
tasarim mi1' sorusuna cevap arayarak baslayan ¢aligmalar sayesinde ortaya ¢ikan on

prensipten olusmaktadir (Mccartan, Harris, Verheijden, 2014: 24).

1.Iyi Tasarim Yenilikcidir - Yenilik hi¢ bir zaman bitecek bir olgu degildir.
Yeniligi tiikenebilen ya da yorulabilen bir yapis1 yoktur. Teknolojik gelismeler, tasa-
rimcilara her zaman yenilikgi ve iiretici segenekler ve firsatlar sunar. Yenilik¢i tasarim-
larin hepsi teknoloji ile paralel ilerleyerek gelismektedirler.

2. Iyi Tasarim Uriinii Faydal Kilar - Bir iiriin kullanilmak igin satin alin-
maktadir. Uriin esas islevlerinin yani sira sadece islevselligi degil, ayn1 zamanda este-
tik ve psikolojik gibi kriterleri karsilamalidir. Iyi tasarim, iiriiniin olumsuz bir 6zelligi
varsa onu arka planda tutarken, iiriiniin kullanilabilirligi ve faydas1 gibi 6zellikleri ile
on plana ¢ikarilir (Radjiyeb, 2013: 56).

3. iyi Tasarim Estetiktir — Estetik kalite bir iirlin tasarimi i¢in oldukc¢a dnem-
lidir. Her giin kullanilan iiriinlerdeki estetik kaygi, kullanilabilirligini de etkileyen bir
faktordiir. Uriinlerde ise giinliik kullanimdaki estetik yapi insanlarm ruh hallerine
dogrudan etkileri vardir.

4. Iyi Tasarim Bir Uriinii Anlasilabilir Kilar — {yi tasarim, iiriin yapisin1 net-
lestirir. Daha iyi tasarim, tirliniin kullanicilarla konusmasini saglar, en iyi tasarim ise,
iirtin kendi kendini anlatmasin1 agiklar.

5. Iyi Tasarim Miitevazidir — Uriinlerin amaci belirli bir arag olmaktir. De-
koratif obje ya da sanat eseri degillerdir. Kullanicilarin kendini ifade etmesine izin
vermesini saglamalidir. Bunun i¢in hem tarafsiz hem de sade olmalidir.

6. Iyi Tasarim Diiriisttiir — Uriin gostermelik 6zelliklerle oldugundan daha
gliclii ya da islevsel gostermeye calismaz. Kullaniciya vaadinde bulunmadig sozler
sOyleyerek kandirmaya calismaz (Mccartan, Harris, Verheijden, 2014: 23).

7. Iyi Tasarim Zamansizdir — Uriin icin modayaa uymak gibi birsey séz konu-
su degildir. Bu ylizden iriin eskimez. Giiniimiizde bulunan tiikketime dayal1 toplumda

bile, iyi tasarlanmuis iiriinler hala kullanilmaya devam edilmekte ve uzun émiirliigiinii
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korumaktadir.

8. Iyi Tasarim Tiim Ayrintilariyla Tamamdir — Iyi tasarimda hic bir detay
keyfi degildir. Tasarim siirecinde yapilan titizlik ve 6zen, miisteriye olan sayg1 goster-
gesidir.

9. fyi Tasarim Cevre Dostudur — Iyi tasarim, kaynak kullaniminda tasarruf-
ludur. Hammade kullanimini dengeli ve ¢evreye katkida bulunacak sekilde yapar.

10. Iyi Tasarim Miimkiin Oldugunca Az Tasarimdir — Iyi tasarim temel
ozelliklere odakl tasarimdir. Uriindeki gereksiz detaylardan arinarak sadelige, basit

bir yapiya doniisii amaglar (Mccartan, Harris, Verheijden, 2014: 24).

3.3.2. Oyun Arayiiz Tasariminda Kullamilan Grafik Semboller

Semboller, metaforlar ve piktogramlar, kullanicilarin karsilagmis oldugu ara-
yiiz ile olan etkilesiminde, daha hizli sekilde algilayip daha hizli etkilesim saglamak-
tadirlar. Bunun sebebi kullanicinin zihninden bilgi ¢agirmada metinden daha ¢ok gor-
sel imgelerin hizl1 olmasindan kaynaklanmaktadir. Semboller evrenseldir. Semboller
o0grenme agisindan bakildiginda bilgiyi daha hizli aktarmakta ve bu sayede problem
¢oziimil, kullanim rahatlig1, kolay hatirlanabilir olmasi gibi 6zellikleriyle kullanicila-

rin deneyimlerini arttirdig: diisiiniilmektedir (Galitz, 2002: 18).

[HOLD] Switch Potions
Light ranged weapon.

35 Blunt crossbow bolt A Select X Meditation Change Bolt R

Gorsel 150: Witcher oyun i¢i bilyli menii tasarim1 Kaynak: https://etad.usask.ca/skaa-
lid/theory/gestalt/closure.htm Erisim: 23.07.2019
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Gorsel 151: Horizon Zero Dawn oyun sembolleri ve kullanimlar1 Kaynak: https://liz-
zywanders.dunked.com/horizon-zero-dawn Erisim: 23.07.2019

160



Kyra With A Cause

Atherian War Siipplies and
BY) -.qgg'i"\

©/UsefFire to destroy the War Supplies

Kynthos Ruins
»,)7 7 Kill Captain

. {{g} BurnWar Supplies

% @ Find Ainigmata Ostraka

=i Loot Treasure

@ SETMARKER STATIONARY] 1@ soost
i »
“ /

/ Eo013

Gorsel 152 :Assassin’s Creed Odyssey arayiiz ekran goriintiisii Kaynak: https://
gamingbolt.com/15-useful-tips-and-tricks-assassins-creed-odyssey-doesnt-tell-you
Erisim: 23.07.2019

Oyunlar igerisinde ¢izim alaninin diizenlenmesi, araglarin sezgilselliginin ve
yerlestirilmesinin tutarlilig1 gibi faktorler dikkate alinmaktadir. Oyun arayiiziinde kotii
bir sembol kullanimi arayiiz tasarimini tiimden kotii bir tasarim olarak adlandirilmasi-
na sebep olabilir. Kotii olan araytiiz tasarimai ise, kotii bir oynanig/kullanisa yol agmak-
tadir. Oynanis kolayligi, kullanici igin oyun siiresini ve deneyimini arttiran bir 6gedir

(Feldman, 2001 : 156 )

Oyunculara daha onceki oyunlardan asina olduklar1 sembolleri kullanarak
oyuncularin 6nceki deneyimlerinden faylanilmasi yeni oyuna aligma siireci ve oyna-
nist etkileyen faktorlerdendir. Diger oyunlarda yaygin olarak kullanilan bir sembol
kullanilsa bile, oyun i¢erindeki temaya gore o sembol tekrar tasarlanarak sunulabilir.
Simgeleri tasarlarken oyunun hedef kitlesi hesaba katilmali ve oyuncularin daha 6nce
benzer tiir oyunlar1 oynadig1 varsayimiyla hareket edilmelidir. Oyunun tiiriine baglh

olarak bu siire¢ degisiklik gosterebilmektedir (Fox, 2005: 141)

Tasarimcilar, sembollerin ve oyuncuya oyunun oynanmast hakkindaki verileri
nasil ve ne sekilde ileteceklerine karar vermesi gerekmektedir. Oncelikle, verileri sim-
gelerle mi, resimlerle mi yoksa metin olarak m1 aktarmalar1 gerektigi belirlenmelidir.

Saglik ya da biiyli giicii gibi mekanikleri bar seklinde, metinsel ya da sembol seklinde

161



iletilebilir. Simgelerin oyunlar icerisinde kullaniminin en olumlu yani, evrensel sekil-
de bilgi iletimi yapmalaridir ve bu sayede uluslararasi oyuncu kitlesine ulasabilmek-
tedir. Ornegin kilig simgesi her dilde kilig anlamina gelmektedir ve genellikle savas
anlamma gelmektedir. Art1 igareti ise hagin benzer kullanimi oldugu ve kizil hag ile
bagdastirildigi i¢in saglik anlamina gelmektedir. Bir oyunun ¢alismasi icin ekran iize-
rinde bir ¢ok etkilesim secenegi varsa, oyuncu bu seceneklerden hangisini segecegi
konusunda karmasaya diisebilmektedir. Oyuncular genellikle birka¢ kez sectiklerin-
de simgeyi hatirlayabilmektedir. Ancak oyun sirasinda ¢ok fazla segenegin ¢ikmasi
kafa karistirict olabilmektedir. Veri bakimindan zengin oyunlarda ise, temel problem
oyuncuya bilgileri hizl1 ve kolay bir sekilde sunulmasidir. Sunulan veriler oyun akisini
etkilemeyecek sekilde ve ilgili bilgilerin tekrar tekrar agilan meniiler halinde degil
oyun igerisine entegre bir bi¢imde olmasi gerekmektedir. Uzun yillar boyunca oyun
tasarimlarinda bulunan 6zellik genelde genellikle bir tus ya da fare imleciyle tetik-
lenen menii agilimi olmustur. Menii, oyuncunun sectigi biiyii, silah, zirh vb bilgileri
listeyen bilgi penceresi agar. Bu sistemin en biiyiik olumlu yonii oyunu duraklatmadan
fazladan bir ka¢ menii gezmeden bilgilere direkt olarak ulagmasidir. Oyun tiiriine gore
farkl bilgi tiirleri menii igerisine giris yapilirken menii tipinde degisiklik yapilabilir

(Moore, 2011: 321,325).

3.3.3. Hiyerarsi

Karmasik oyun/uygulama yapilarinda, sistem ozelliklerinin tiim 6zellikleri-
ni bir uyum halinde sunmak amaciyla hiyerarsi prensiplerinden yararlaniimaktadir.
Araylizlerdeki hiyerarsi yapisi insanlarin onem sirasini etkilemekte bu da etkilesim
sirasint diizenlemektedir (Kelway, 2012: 47). Hiyerarsi ilkesi veya gorsel hiyerarsi,
oyun/uygulamalarda kullanicilarin uygulamanin nasil organize edildigini algilamasina

yardimci olmak i¢in gorsel gostergeler saglamaktadir (Lowdermilk, 2013: 68).

Hiyerarsi; bigim, yon, 6l¢ii, aralik benzeri 6zelliklerin bulundugu iki farkli ugta bulu-
nan dgelerin bulundugu sirali gecis yapilabilen sistemlerdir. igerik olarak biinyesinde
seviye farklar1 bulunabilir. Formlar arasinda biiyiikliik, kiictikliik gibi farkliliklar ile
bir uyum yakalanmaya caligilir (Yardimci, Ertiirk, 2012: 61).

Genis secenek olasiliklarindan daha kiigiik ve daha dar se¢eneklere kadar tiim

arayiiz elementlerini i¢ine kapsayan bir yapis1 bulunmaktadir. Hiyerarsi ilkesine gore
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tasarlanmis arayiizleri kullaniciya verimli bir kullanim sunmakta, kullanicilar istedik-
leri bilgilere hizl bir sekilde ve en az adimda erisebilmektedirler (Blair, Zender, 2008:
95).

3.3.4. Mikro Etkilesim

Mikro etkilesimler, ana hedefin etrafinda o hedefin etrafinda toplanmis kii¢iik
hedeflerdir. Etrafimizdaki biitiin uygulamalar mikro etkilesime sahiptirler. En iyi bili-
nen mikro etkilesim 6rnegi olarak bilgisayarlarin kesfinden 6nce olan agma/kapatma

anahtari sayilabilir (Tan, Morris, Saponas, 2010: 30).

Uygulama ya da oyun icerisinde bir ayar yapildiginda, alarm kuruldugunda, sistemleri
baslatmak amaciyla bir buton ya da tusa basildiginda, mikro etkilesim baslamis olur.
Mikro etkilesimler kiiciik hedefler olarak goriilmektedir. Ancak sistem biitiinii i¢in te-
mel islevini yerine getirme amaci vardir. Temel islevler su sekilde siralanabilir;

* Tek bir gorevi bagarmak

* Cihazlar birbirine baglamak

* Tek bir veri pargasiyla etkilesim kurmak

* Devam eden bir siireci kontrol etmek

* Bir ayar1 ayarlamak

* Kiiglik bir igerik pargasini goriintiilemek veya olusturmak

* Bir 6zelligi veya islevi agmak ya da kapatmak (Saffer, 2013: 5).

Mikro etkilesim, sadece tek bir sey yapan ve tek kullanimda bulunan bir ana
isleve ek islevlerdir. Mikro etkilesimler bir uygulamanin veya platformun tamama ige-
risinde ya da yaninda daha biiyiik bir hedef agacina bagli olabilir. Alarm ayarlamak,
sifre se¢gmek, cihaz agmak gibi islevler mikro etkilesimlerdir ve giinliik hayatta olduk-
ca sik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Mikro etkilesimler, uygulamanin ya da iirliniin
islevselligi ile ilgili etkilesimde bulunabilen detaylaridir. Bu ayrintilar akilda yer eden
ayrintilar olmasa bile, lirlinii albenili yapmaktadir. Mikro etkilesimler, biitiin igerisinde
cok fazla dneme sahip degillermis gibi goriinebilmektedir ancak kullanicilar biitiinde
olusan bir sorun olmadik¢a bu detaylar1 fark etmemektedirler. Mikro etkilesim tarihi
ile insan-bilgisayar etkilesiminin tarihi birbiri ile i¢ igedir. Masaiistii bilgisayarlar ve
diger platformlar ile yapilan etkilesimlerin hepsi (kopyalama, kesme, tasima, yeni dos-

ya olusturma vb ) temelinde mikro etkilesimdir. Kullanict deneyimini en {ist seviyeye
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tagimak ic¢in, makro etkilesim ve mikro etkilesimin birlikte iyi sekilde tasarlanarak

sunulmasi gerekmektedir (Betz, Hall, 2015: 43).
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SONUC

[k caglardan giiniimiize kadar matematik ve sanat i¢ ice bir tutum sergilemis-
tir. Gorsel i1fade edis bigimi olarak her iki alan da kullanilmistir. Matematik agiklamak
icin sembolleri kullanirken, sanatin ifade edis bigimleri siirekli olarak degisken bir
yapi igerisinde bulunmustur. Yapilan ¢aligma igerisinde giiniimiizde teknolojinin ge-
lismesiyle yeni agilan sanat dallarinda matematik yapisi incelenmistir. Altin oranin ya-
pisal formlarinin sanat, tasarim alaninda uygulamalar1 6rneklerle irdelenmistir. Ancak
postmodern sanatin ortaya ¢ikmasi ve bilgisayarin kullaniminin artmasiyla bilgisayar
destekli ¢aligmalarla tasarimlar iiretilmis ve matematik ve sanatin artik dogrudan gor-
sel olarak aciga ¢ikmasina sebep olmustur. Yapilan ¢alismalarda matematik formiilleri

artik cesitli diyagramlar sayesinde estetik bir gorsellestirme olusturmaktadir.

Diger boliimlerde ise oyun tasarimi igerisindeki sanatsal yapilarin, gorsel ta-
sarimlarin teknolojinin gelismesiyle ulastig1 boyut ortaya ¢ikmustir. Ilk olarak hazirla-
nan oyun tasarimlart kullaniciya basit bir gorsellik sunarken, glinlimiizde kullanicilar
oyunlardan ¢ok fazla gorsel zenginlik beklemektedir. Sadece oyun motorunun basarili
sekilde sayisal verilerle kodlanmasi yeterli degildir. Tek basina gorsellerin de basarili
bir sekilde hazirlanmis olmasi, oynanis agisindan oyuncuyu memnun etmemekte, ba-
saril1 bir oyun yapimi ancak dogru oyun motoru kullanimi ve dogru sekilde gorsel dil
olusturulmasiyla miimkiin olmaktadir. Basaril1 bir gorsel dil i¢in, konsept tasarimlar,
lansman gorselleri, karakter tasarimlari, ¢cevre tasarimlari, senaryo tasarimi, arayliz
tasarimi, sinematik tasarimlar1 gibi 6gelerin tasarlanma asamalarinin 6nemi anlagil-

mistir.

Son olarak ise veri gorsellestirmesi alanindaki sayisal iliski gozlemlenmis, veri
akiginin aktarilirken kesintiye ugramamasi gerektiginde tasarim alanindan yararlanil-
dig1 ortaya ¢cikmistir. Gorsellestirme yapilirken izleyiciye olan aktariminin kesintisiz
ve net sekilde iletilmesi i¢in ¢esitli tasarim ilkelerinden yararlanildigi gozlemlenmistir.
Bu da ortaya veri aktariminda goster tasarima ihtiya¢ duyuldugunu ortaya koymakta-
dir. Veri gorsellestirmesinin gorsel sunum hali olarak infografikler incelenirken ma-
tematiksel olarak baglantisi estetik kaygi gorsel oran gibi konularla bagdastirilmistir.
Infografikler hazirlanirken izleyiciye aktarim sirasinda net ve kesintisiz sekilde aktar-
manin yaninda, gorsel kurallar da etkili oldugu goriilmiistiir. Infografikler igerisindeki,

yazi tipi, renk kullanimi, grafikler, sekiller ve semboller 6rneklerle incelenmis ve este-
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tik kayginin bulundugu anlasilmistir. Daha sonra ise, veri gorsellestirmenin oyun ta-
sarimu igerisindeki konumu incelenmis, sayisal kodlama boyutundaki oyun yapisinin,
gorsel sekilde veriyi nasil aktarildigi gozlemlenmis ve arasinda baglanti kurulmustur.
Oyuncuya aktarilmasi gereken verilerin, gorsel sunumu, form sekilleri ve aktarim se-
killerinin gorsel tasarim ogeleriyle etkin sekilde yapildig1 goriilmiistiir. Oyun ve uy-
gulamalardaki arayiiz tasarimlari icerisinde, sadece sayisal verilerin aktarimi degil,
oyuncu/kullanicinin kendi deneyimlerinden gorsel ¢cagrisim yaparak daha efektif se-

kilde oyunu oynamasi yada programi kullanmasi saglandig1 anlagilmistir.
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