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2017

Gelisen teknoloji ile birlikte dijital oyun sektoriine mobil oyun endiistrisi de
eklenmistir. Bu gelismeler ile birlikte mobil oyunlarin grafik kalitesi giderek daha
fazla gergeke¢i bir gorselligi yakalamustir. Gorsel gercekeiligin mobil oyunlarda
artmasi ile, oyuncu ve telefon etkilesiminde gorsel iletisim gergekci bir diizeye
ulasmistir. Gergekei grafiklerin  mobil oyunlarda {iretilebilir olmasi, mobil
oyunlardaki karakter tasarimlarin1 gorsel agidan biiyiik bir 6zgiirlige kavusturmustur.
2000’11 yillardan itibaren artan gorsel kalitesi ile oyunlar, karakter tasarimlarini
gercek yasama baglastirarak, oyuncuyu mobil oyunlara bagimli hale getirmistir.
Mobil sektoriin gelistiriciler agisindan yiiksek gelir saglayan ve kullanici sayisi artisi
bakimindan hizla gelisen; Oyuncular acisindan degerlendirildiginde ise, eglenerek
deneyimledikleri bir alandir. Mobil oyunlar, platform olarak cep telefonlar1 ve
tabletler gibi kullanicilarin siirekli olarak yanlarinda tasidiklari cihazlari hedef alan
oyunlardir. Caligtiklar1 cihazlarin model ve marka farkliliklarina bakildiginda,
oldukca genis bir iirlin yelpazesinde ¢alistiklar1 gozlemlenmektedir. Genis iiriin
yelpazeleri sayesinde, mobil oyunlar her yas aralig1 ve cinsiyetten kullaniciya hitap

etmektedirler.

Mobil oyun endiistrisindeki gelismeler ile birlikte, karakter tasarimcilar1 yeni
calisma alanlarina sahip olmuslardir. Bu yaratic1 endistrisinin sundugu genis
imkanlar karakter tasarimi alaninda yeni yaklasimlar ortaya ¢ikarmistir. Bu yeni
yaklasimlar karakter tasarimcilariin 6zgiin iisluplart sayesinde olugmustur. Gorsel
tisluplardaki bu farkliliklar sayesinde oyun caligsmalar1 kendilerine has essiz stilleri
ile birbirlerinden ayirt edilebilir hale gelmislerdir. Bu 6zgiin gorsel iisluplar o derece
belirleyicidir ki bazi oyunlar oyuncularin kendi karakterlerini tasarlamasi ig¢in

imkanlar saglamasma ragmen, uygulanan ortak {sluptan dolayr Kkarakter
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tasarimcilarinin tasarladiklar1 karakterlerin goriiniisleri oyunun genelinde uyumsuz

bir durum olusturmamaktadir.

Son yillarda diinyanin en biiyiik endiistrilerinden biri olan mobil oyun
endiistrisi, kullanicilara bir¢ok farkli deneyimi yasatabilmektedir. Bu endiistride
ozellikle konu ve oynanis bakimindan ortak ozellikler i¢eren belirli oyun gruplari
bulunmaktadir. Birbirinden neredeyse sadece gorsel isluplart ile ayrisan aym tiir
oyunlarin i¢inden birinin oyuncular tarafindan se¢ilmesinde gorsel tasarimlar1 ve
karakter tasarimlar1 belirleyici etkin olmustur. Oyuncularin sectikleri karakter ile
oyun i¢inde kendilerini Ozdeslestirmeleri mobil oyunlarda karakter tasarimi
konusunun 6nemini arttirmaktadir. Mobil oyunlarda karakter tasarimlar1 araciligr ile
oyuncunun gorsel kimliginin olusturulmasi sirasinda kullanilan yontemler, farkli
stiller, yapim siireci ve karsilagilan sorunlar bu tezin Oziinii olusturmaktadir.
Calismamizin igeriginde mobil oyunlari ve mobil oyun karakter tasarimlarinin
gecmisten giiniimiize kadar ¢esitli teknolojilerde yapilmis orneklerini inceleyerek,
yapim siireglerini gérmek ve mobil oyun tasariminda karakter tasarimin roliinii

arastirmak amaclanmaktadir.

Anahtar sozciikler: mobil oyunlar, karakter tasarimi, gorsel tasarim, oyun endiistrisi
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ABSTRACT

CHARACTER DESIGN IN MOBILE GAME PRODUCTION

Habibe Ozden
Master Thesis, Institute of Social Sciences Master of Graphic Design
Advisor: Yrd. Doc. Nazli GURGAN
2017

Along with the developing technology, the mobile gaming industry has been
added to the digital game sector. With these developments, the graphics quality of
mobile games has caught more realistic visuality. Visual communication in player
and phone interaction has reached a realistic level by means of growing visual
realism in mobile games. The fact that realistic graphics can be produced in mobile
games has brought a great visual freedom to the character designs in mobile games.
With increasing visual quality since the year 2000, games have made game designers
dependent on mobile games by linking their character designs to real life. Since
2000s, games have associated their character designs with real life thanks to their
increasing visual qualities and made the players addicted to mobile games. The
mobile sector is a field that provides high revenue for developers and grows rapidly
in terms of the number of users; and if it is evaluated from the point of view of the
players, it is a field that they experience by entertaining. Mobile games aim at the
devices such as mobile phones and tablets that the users carry with constantly. If the
model and brand differences of the devices that the games can be played are
examined, it is observed that they can be run in a wide range of products. Mobile
games appeal to all age groups and genders, thanks to wide range of products.

Character designers have found new working areas with the developments in
the mobile gaming industry. The wide range of opportunities offered by this creative
industry reveals new approaches to character design. These new approaches are
appeared thanks to the unique styles of character designers. Game designs have
become distinguishable from each other with their unique styles by means of these
differences in visual styles. These unique visual styles are so determinative that
although some games allow players to design their own characters, the appearance of
the characters designed by the character designers does not create an absurd situation

in the game due to the applied common style.
viii



In recent years, the mobile gaming industry which is one of the world's
largest industries has made users have many different experiences. The certain
groups which involve common features are included in this industry in terms of
subject and playing. Visual designs and character designs have been decisive factor
in choosing one of the same types of games that differ from each other almost
exclusively in visual styles. The characters that the players choose in the game and
the identification themselves with these characters increase the significance of
character design in mobile games. The methods used during the creation of visual
identity of the player through character designs in mobile games, different styles,
creating process and the problems encountered constitute the core of this thesis. In
the content of our study, it is aimed to see creating processes and to investigate the
role of character design in mobile game design through researching the samples of
mobile games and mobile game character designs made in various technologies from

past to present.

Key words: mobile games, character design, visual design, gaming industry
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GIRIS

"Insanoglu’nun varoldugundan bu yana onunla varolan tek sey : Oyun > Johan

Huizinga

Oyunlar, insanlarin hayatlarinda oldukg¢a yakindan iliskili bir kavramdir. Bu
kavram, aymi zamanda eski c¢aglardan itibaren pek ¢ok arastirma alaninda
degerlendirme konusu olmustur. Teknolojik gelismeler ve oyun endiistrisinde ki
gelismeler ile son yillarda ise geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlara
birakmaktadir. Akilli telefonlar, tabletler hayatimizin igine girmis ve yapilan
uygulamalar insan yasamini kolaylastirmis ve oyunlar bagimlilik yaratarak sosyal
anlamda insanlarin olduk¢a ¢ok zamanin1 almaktadir. Glinlimiizde her gene giin yeni
oyunlar piyasaya ¢ikmakta sanal gerceklik pazari ise yaklagik 10 yil 6nce hizli bir
sekilde biiyiiyen akilli telefon ekosistemine benzer bir sekilde gelismektedir. Ancak
bu hizla ilerleyen teknolojik gelismelere ragmen bu oyunlar, geleneksel oyun
sekilleri ile bir¢ok niteligi paylasmaktadir. Giindelik hayatimizda akilli telefonlar ile
yer edinen mobil oyunlar 6zellikle {icretsiz, para 6demeden sadece internet baglantisi

ile telefonumuza indirebilinmektedir.

Oyuna dair en kalici degerlendirmelerden birinin sahibi, kiltir tarihgisi,
filozof Johan Huizinga’dir. Huizinga oyunu; “0zgiirce razi olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan simirlar1 iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alistlmis hayat’tan ‘baska tirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya
faaliyet” olarak tanimlamistir (2013:50). Johan Huizinga’nin bu paragrafta belirtmis
oldugu oyun tanimini oyunlara da uyarlamak mumkindiir. (macera, simiilasyon,
aksiyon, platform oyunlari...) Oyuncularin, oyunu kendi istekleri, oyunun kendine
ait kurallar ¢ergevesinde ve kurallara bagli olarak yonlendirilir. Bir oyunda, oyunu
oynayan oyuncu hangi tiir oyun oynarsa oynasin oyun senaryosunun ¢izdigi kurallara
veya oyunda kurulan sanal gruplarin gelistirdigi grup ilkelerine “oyundaki basaris1”
icin uymak zorundadir. Oyun senaryosuna baglidir karakterin amacina ulagtirmak
i¢cin bunun disina cikamamaktadir. Bu kurallar ¢ercevesinde oyuncunun yer aldigi
yer ise sanal dijital oyun diinyasidir. Bunun yani sira oyuncunun oyunun iginde
karakterin miicadelesinin siire geldigi, diger oyuncularla etkilesebildigi yerdir.
Ozellikle sanal diinyada diger oyuncularla oyun akis1 sirasinda diyalog
kurabilmektedir. Ayni zamanda oyuncu oyunlardaki karakterlerini gelistirebilir
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bunun iizerinde maddi bir gelir de saglamaktadir. Huizinga’ya gore; ayni1 zamanda
bir defa oynandiktan sonra oyunun belleklerde manevi bir degere sahip olarak
kaldigin1 aktarilabildigini ve her an tekrarlanabildigini belirtmistir (Huizinga,
2013:27). Baz1 kurallar oyunlar olsa da giindelik hayattan bagimsiz degildir. Bunun
sonunda oyunun bagimliligi artmistir. Oyun ve oyun asamalari sanal gerceklige
ulagsmis teknolojilerle yeni kimlikler ve goriintiiler kazanmis, yeni islevlerle, farkl
oynanabilirlik gesitliligi ile insan yasaminda daha degisik konumlarda yer almaya

devam etmistir.

Caligmanin ilk bolimiinde karakter tasarimin tanimi, diger adimlart ile hangi
alanlarda kullanildigi, karakter tipleri, iiretim siirecleri incelenmektedir. Karakter
tasarimlar1 animasyon filmlerinde, reklam yapimlarinda, 6zel yapimlarda, oyunlarda
ve bir¢cok alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Calismamda bu farkli alanlarda yer alan
karakter tasarimlarindan sadece mobil oyunlardaki karakter tasarimlarinin yapim
stireci incelenmistir. Bir mobil platform oyununda oyun karakterinin form ve
siliietleti bunun yan1 sira renk ve kostlim tasarimlar1 aragtirilmistir. Rekabetin giicli
oldugu bu sektorde farkli stiller ve gorsel farkliliklar ile bireylerin oyunlari tercih
etmesinde rolii biiyiiktiir. Bu g¢ercevede karakter tasarimcilarimin galigma sekilleri,

eskiz asamasindan uyguladigi 6nemli noktalar arastirilmistir.

Caligmamin ikinci boliimiinde, dijital oyunlar ele alinarak 1980 li yillardan ve
giiniimiiz teknolojinde iiretilen dijital oyunlar incelenmistir. Bagarili mobil oyunlar
ve karakter analizleri yer almaktadir. Tiirkiye de yeni yeni olusan biiyiik bir oyun
pazarmin onemi ve yapilmis ornekler ile arastirilmistir. Hizla yiikselen mobil oyun
sektorii heniiz bu isleyiste yeterince Ozgiin ve dafitim sorunlari tam olarak
oturtamadigi i¢in Tiirk oyunlar1 diizensiz ve sayica oldukg¢a az projeler ¢ikmaktadir.
Diinyadaki oyun endiistrisine bakildiginda Tiirkiye’nin heniiz ¢ok yeni gelisen bir
sektor oldugu goriilmektedir. Son yillarda devlet destegi ve 6zel yatirimlar sayesinde
bu sektor hizla biiyiimektedir. Ozellikle yabanci yatirrmeilarin Tiirkiye de ki dnemli
Olciide oyuncu potansiyelini degerlendirmek i¢in yatirnmlarini Tirkiye de
gerceklestirmektedirler. Bu sayede yeni oyun stiidyolar1 agilmakta ve tasaricimlar
icin yeni is potansiyelleri olusmaktadir. Ulkemizde lisans egitiminde bu alanda
boliimler acilmaktadir. Dijital oyun sektdriinde iislup ve estetik biitiinliigiin ve diger
bilesenlerin oyunlarin arzu edilen yapisina uygun iiretilememesi karsin giin gegtikce
sorunlar agilarak Tirkiye ve diinya siyasasinda yeni Tiirk mobil oyunlar

cikmaktadir. Gliniimiiz teknolojisinin faydalarindan yararlanarak yapim siirecinde ki
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olusan bu sorunlar ve problemler asilmaktadir. Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin
kurulus ve gelisim siireci dijital oyunlar ornekleri ile incelenmeye c¢alisiimistir.
Dijital Oyun gelisim siirecinde ilk konsol oyunlar1, gameboylar, atariler ve oyunlari,
oyun karakterleri yil yil incelenmistir. Daha ¢ok Ninnento yapimi milyonlarin
oynadig1 Mario oyunu gibi Dijital oyun tarihselinde 6nemli oyunlar arasinda girmis
oyunlar ve oyun karakterleri arastirilmistir. Basarili oyun karakterleri 6rnekleri analiz
arastirmalar1 yapilmistir. Tarihsel siiregten sonra ki asamada oyun tiirleri (simiilasyon
oyunlari, macera oyunlari, rol yapma oyunlari, platform oyunlari...) c¢ikisinin
nedenleri ve aralarindaki baglantilar ve farklililar1 incelenmeye calisilmistir. Hangi
oyun tiirlinlin daha c¢ok tercih edildigi ve tiirler arasindaki ortak yonler analiz
edilmistir. Genel olarak dijital oyun tiirlerinin incelenmis ve bu tiirlerde ki oyunlar,

karakter analizleri ve oyun karakteri yillarina gore arastirilmistir.

Calismamin {igiincii boliimiinde mobil oyunlardaki karakter tasarimlari
projemin teknik kismindan daha c¢ok karakter tasarimlari siireci baslangicini
olusturan yapim Oncesi, eskiz tasarimin isleyis sekli ve dijital illiistrasyon boliimii
olarak anlatilmaya calisilmistir. Birinci boliimde karakter tasarimi hakkinda ki
aragtirmalar sonucundan c¢ikilarak bu bilgileri uygulama projesinde aktarmaya
calisilmigtir. Yapim siirecine temel saglamasi i¢in gerceklestirilen tasarimlarin hangi
yontem ve sira ile iiretildikleri belirtilmistir. Bu ¢ercevede mobil oyun yapim 6ncesi
stiregte ilk olarak gergeklestirilen 6n proje hazirligi ve oyun senaryosu, Karakter

tasarimlarinin eskizleri, modelsheetleri aktarilabilecegi aciklanmustir.

Calismamiz 2D platform mobil oyun yapim projesini (Cupcake Hunter)
olugturan adimlar1 incelemektedir. Mobil platformdaki bu oyun projesini olusturan
adimlar1 incelerken Oncelikli olarak karakter tasarimlart ve yapim Oncesi siirecin,
yapim ve yapim sonrast siiregleri tizerindeki etkileri gozlenmistir. Karakter tasarimin
tanimindan baslayarak hangi alanlarda kullanildig1 ve yapim siireglerini aragtirmalari
bulunmaktadir. Calismamiz yaratilan oyun karakterlerin estetik, 6zgilin ve yaraticilik
boyutlar1 ile birlikte ele almayr amacglamaktadir. Tiirkiye de mobil oyun endiistrisi
aragtirtlmas1 yapilarak karakter tasarimlarin mobil oyunlarda ki farkliliklar
incelenmistir. Daha once yapilmis ve piyasada olan mobil oyun karakterin drnekler
tizerinde diger karakter tasarimlarinda farkliliklarini, uygulanan yontemleri ve ne

sekilde yer aldig1 incelenmistir.

‘Cupcake Hunter’ oyununda ki karakter tasarimlari modelsheetleri ile yer
almakta ve eskiz asamasindan karakterin final tasarimina kadar asama asama yer
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almaktadir. Karakterin oyunun senaryosu sinirlari i¢inde karakter analizi yapilmis ve
karakter Ozelligine Onem verilmistir. Bir oyun proje fikrinden oyunun temasi,
senaryo ve karakterlerin kisilikleri olusturularak, bunlarin gorsel tasarima nasil temel
olusturduklar1 agiklanmaya ¢alisilmistir. ‘Cupcake Hunter’ oyunun temasi
dogrultusunda agirlikli olarak pembe ve acik renkler olarak renk slakasi seg¢imine
kadar etkilemistir. Oyunun senaryosu ve oynanis sekli itibar1 olarak karakter
animasyonuna dikkat edilecek karakter tasarimi yapilmistir. Uygulama projesi mobil
platform oyun tiirii oldugu i¢in yapim maliyeti diigiiniilerek karakter tasarimi ve
consept tasarimlart daha az ayrinti ve aksesuardan kullanilarak tasarlanmistir. Bu
oyun endiistrisinde zaman ve maliyeti diisliren 6nemli etkilerden biridir. Bir oyun
projenin yapim siiresi, pazarlama asamasina kadar olan silirecte dikkat edilmesi
gereken hususlardandir. Cupcake Hunter mobil platfrom tiirii oyun projemde sirasi
ile bu siiregler arastirmistir. Ayni zamanda projenin isleyisinin gergeklesebilmesi i¢in
gerekli olan proje takviminin O6nemi gibi proje yonetimi ile ilgili konular ele
alimmistir. Bunlarin yani1 sira metinsel tasarimin yapim Oncesi sliregteki gorsel
tasarim agamalari ile iligkisini degerlendirilmistir ve bu siirecte temel saglamasi icin
gerceklestirilen tasarimlarin hangi yontem ve sira ile tretildikleri belirtilmistir.
Tasarlanacak oyun konsepti iginde karakter 6n planda olmak iizere 1sik, renk,
kompozisyon ve diger temel tasarim unsurlar1 aciklanmigtir. Tasarim siireglerindeki
basta karakter tasarimlarinin diger oyunun i¢indeki tasarimlarla iliskisi ele alinmistir.
Ornegin karakter tasarim ile arka plan uyumu, karakter tasarimin renkleri, karakter
tasarimin ¢esitleri (manga tarzi karakter tasarimlari, anime tarzi karakter tasarimlari,
disney tarzi karakter tasarimlari) ve senaryo baglaminda karakter tasarimlari. Ayrica
bu tasarim siireglerin diger iretim adimlar ile iligkisi incelenmistir. Karakteri
olustururken dikkat edilmesi gereken hususlar ele alinarak cep telefonlarinda ki oyun

karakterlerinin 6nemi ve stilizasyonlar1 vurgulanmustir.



1. BOLUM
KARAKTER TASARIMI TANIMLANMASI

Karakter tasarimi, karakter tasarimcisinin farkli yiizeysel ifadelere ek olarak;
yiiriime, kosma ve ziplama gibi ¢esitli hareketlerle ile birlikte baginin 6nii, yani ve
4’te ligliniin yandan goriiniisii; karakterin Onii, arkasi ve yandan goriiniisiiniin taslag
model sayfalarima (model sheet) ¢izerek insan, hayvan ya da nesnelere insansi
ozellikleri ile stilize ederek tasarlamasidir. Karakter tasarimlarin farkli boyutlardan
gormek i¢in model sayfasi ¢izilir. Model sayfasina dnden, yandan ve 45 dereceden
olmak tizere temel ¢izimler yapilmakta, ayrica karakterin arka, alt ve iist agilar olmak
lizere gerekli tiim agilardan ¢izilmis resimlerden olusan tasarimlart {iretilmektedir.
(Kennedy, 2013: 72). Model sayfasina karakter tek sayfanin i¢inde yan yana esit
sekilde yerlestirilmektedir (Bkz. Resim: 1).

Resim 1: ‘Angry Birds’ mobil oyun karakterinin model sheet sayfasi
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Kaynak: Rovio, 2014

Karakteri canlandirabilmek i¢in kemik sistemi (rigging) gerekmektedir.
Karakter i¢cin kemikleme (rigging) ya da sayisal ortamda {i¢ boyutlu bi¢imlendirme
(modelling) yapilacaginda gerektigi takdirde kilavuz oran c¢izgileriyle isaretli olarak
boy ve yliz ¢izimleri uygulanmaktadir. ‘‘Basit s6zciikler kullanacak olursak, karakter
tasarimi, kendilerinin ayirt edilmelerini saglayan bir benzersizlie ve zengin
niteliklere sahip insan ya da insan benzeri karakterleri her tiir gorsel iletisim araci
icin tasarlamaktir. Eger bu tanim biraz genel goziikiiyorsa, karakter tasarimi terimini
pargalarina ayirip su sekilde yorumlayabiliriz: karakter tasarimi karakterler i¢in sac
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stilleri, kostiimleri ve aksesuarlari ile birlikte bakislar ve bedenler tasarlamaktir” (Su
ve Zhao, 2011: 12). Karakter tasarimi i¢in uygulama alan1 hikayelerden ve filmlerden
animasyon-gizgi film, oyun, online animasyon, tv animasyonu, reklam kusagi,
maskot, resimli kitaplar ve diger goérsel kutlama yaraticiligi etkinliklerine kadar
yayilmis ve gelismistir. Bu alanlara gore karakterler alanlarina gore farkli sekilde
forma sahip olup, kostiim tasarimlari, renkleri ve kisilikleri belirlenmektedir. Ayni
zamanda bu alanlara gore gorsellestirme siirecinde, ele aliman karakterin fiziksel
ozellikleri ayrintil1 bir bi¢imde incelenmelidir. Bu tiir bir inceleme hem bi¢im hem de
hareket i¢in oldukca gereklidir. Karakter olusturulurken, ele alinan canlinin bir
iskelet ve iskeleti saran bir kas yapisina sahip oldugu goz ardi edilmemelidir.
‘Tasarimcinin diistinsel bir aktivite olarak basvurdugu eskiz ¢izimleri, zihin-goz-el-
imge iligkisi sonucu diga vurumu ve hedef olan tasarim bilgisinin olusumu/gelisimine
katk1 saglamaktadir’ (Yakin, 2015: 136-137). Karakter eskizleri, karakter tasariminin
hangi alanda yer alacak ise (oyun, animasyon filmi, reklam g¢esitli yapimlar.)

senaryodaki karaktere uygun olup olmadigini géstermektedir.

“’Karakterin ifade eskizleri de ayni isleve sahiptir ayni zamanda yiiz
ifadeleriyle senaryonun anlatimint uygun olup olmadigina fikir vermektedir.
Karakter tasarimini, senarist tarafindan c¢atigkilari, gecmisi, gelecegi, sorunlar1 ve
amaglartyla orijinal bir kisilik yaratilmasi ve animasyon filmleri i¢inse metin halinde
yaratilan bu karakterin bir animasyon sanatgist tarafindan resmedilerek
gorsellestirilmesi siireci olarak tanimlar’” (Yesilot, 2000: 6). Ornegin tasarlanacak
karakter 2D platform oyunu projesinde karakterin oyun senaryosuna bagl olarak
gorsel tasarimi yapilmaktadir. Mobil oyunun senaryosunun gegtigi yer, mekan ve
zaman ile karakter iligkisi yani formu, siliieti, kostiimii, iistiindeki aksesuarlar1 olarak
uyumlu tasarlanmaktadir. Ayni zamanda karakter tasariminin senaryodan yola
cikilarak olusturulmasi tek yontem degildir. Karakterlerin senaryo temel alinarak
tasarlanmasinin yani sira karikatiir ya da ¢izgi romanlar da karakter tasariminda
yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu baglamda, karakter tasarimi kisaca, senaryoda
belirtilen karakterin gorsellestirilme siirecidir. Binark’a gore, (2009: 72) karakter iki
farkli yontemle gelistirilebilir. Bu yontemlerde ya karakterin goriintiisii temel
aliarak ya da karakterin hikayesi temel alinarak tasarim yapilmaktadir. Karakterin
goriintiistine  dayali yapilan oyunlarda, ¢izilen karaktere gore hikaye
sekillendirilmekte ya da yazilan hikayeye gore karakter yaratilmaktadir. Bu siiregte,

oyun senaryosunu yazan senarist, karakterin amacini, yasam bigimini, diger



karakterlerle olan iliskisini, psikolojik 6zelliklerini, ge¢misini, kisaca kisilik 6gelerini
metin haline getirir. Bu asamadan sonra animasyon sanatg¢isi senaryoda yazilan
karakterleri kendi estetik bilgi birikimine ve yasam deneyimine gore gorsellestirerek
Ozgiin karakterler yaratilmasimi saglar. Karakter; bir kisiligin i¢ &zelliklerinin,
bireyselliginin ve benzersizliginin anlamidir (Rawle, 2012: 53). Senaryo dahilinde
karakter, diinyanin etrafinda dondiigii kisidir denebilir. Her imkanin ve ortamin
kendisi i¢in hazirlandig1 karakter, projenin merkezidir; olaylar onunla anlam kazanir.
Karaktersiz ve kahramansiz film, oyun veya hikaye olamayacagina gore; karakterin
seyirci ve oyuncusuyla etkili bir etkilesim i¢inde olmasi gereklidir. Oyun
senaryosundaki karakterler, oyuncunun yonetimi olmadan hareket edemez, oyuncu
arada zorunlu bir etkilesim olmasina ragmen, yonettigi karakterden ¢abuk kopmadigi

ve benimsedigi oranda oyunun dmriinii uzatmaktadir.

Canlandirma film igin karakter tasarimi, senaryoda belirtilen karakterlerin
renk, bigim, jestler, mimikler, ses, hareket, aksesuar gibi fiziksel Ozellikleri ve
kisilik, Ozgiinlilk, davranis, mizag, misyon gibi duygusal &zelliklerinin
gorsellestirilmesi siirecidir. Bu siire¢ en az canlandirmanin senaryosu kadar onemli
ve dogru kurgulanmasi gereken bir siiregtir. Yesilot’a (2000: 47) gore, filmde
anlatilan 6ykii karakterler arasinda yaganan gatismalarin bir biitiiniidiir, karakterler ne
kadar giiclii ve altyapilar1 saglam firetilirse, aralarinda olusacak ¢atismalar da o kadar
ilging ve etkileyici olacaktir. Insani dzellikleri gdsteren karakterler, izleyenle ortak
duygular1 paylasarak, izleyenin kendisiyle &zdeslemesini saglar. Izleyicinin
karakterle ©6zdeslesmesiyle karakterler cizgi film karakterleri olmaktan ¢ikarak
oyuncaklari, pek c¢ok esyanin {iizerine dijital baskili c¢esitleri, oyunlar1 ve
koleksiyoncular i¢in figiirleri iiretilmektedir. ‘‘Karakter tasariminin sadece oyun,
animasyon filmi, reklam gibi yapimlarda sadece senaryodan yola ¢ikilarak
olusturulmas1 tek yontem degildir. Karakterlerin senaryo temel alinarak
tasarlanmasinin yani sira, karikatiir ya da ¢izgi romanlar da karakter tasariminda
yaygin olarak kullanilmaktadir (Gokgearslan, 2010: 349). Bir¢cok karakterin
baslangicta birer ¢izgi roman ve karikatiir formunda oldugu, daha sonra canlandirma
ortamima uyarlandigir bilinmektedir. Ayni zamanda bu karakterler yalnizca
animasyon degil oyun yapimlarinda da yer alabilmektedir. Oyun sektorii ve
canlandirma dedigimizde 6zellikle Japonya ve diger Uzak Dogu {ilkeleri akla gelen
ilk iilkeler arasinda yer almaktadir. Bilgisayar oyunlarindan, ¢esitli oyunculu iicretsiz

oyunlardan kaliteli video oyunlarina kadar bir¢ok oyunun gelistirdigi ve oyun



sektoriiniin merkezi olarak tabir edilmektedir. Popiiler karakterlerden biri olan,
Japonya’nin basarili ¢izgi roman sanat¢ilarindan Osamu Tezukanin 1951 de yarattigi
Astro Boy anime karakteridir. Karakterin ismi orijinal mangada ve 1963-80 yapimi
animelerinde “Atom” iken, 2003 yapimi animede ve 2009 yapimi animasyon
filminde “Astro” olarak degistirilmistir. Bunun sebebi: orijinal adi “Tetsuwan Atom”
olan serinin adimin Amerikanlar tarafindan “Astro Boy” olarak anilmasidir (Bkz.
Resim: 2).
Resim 2: Astro Boy

Kaynak: Osamu Tezuka, 1951.

Daha sonrasinda Astro Boy karakterini D3 Publisher oyun firmasi tarafindan
ilk kez Japonya'da 8 Ekim 2009 da, ardindan Kuzey Amerika'da 14 Ekim 2009'da
piyasaya siiriilmiis aksiyon oyunudur. Oyunda, President Stone ve robot ordusundan
Metro City'i kurtarmaya ¢alisan kahraman Astro Boy kontrol edilir. Karakter tasarim,
anime ¢izgi filmlerinden uyarlanip Astro Boy karakterinde goriildiigi gibi oyun
sektorii igcinde uyarlanabilmektedir. Aslinda bir ¢izgi roman karakteri olan Astro boy
karakterinin giintimiizde farkli platformlarda oyunlari mevcuttur. Astro Boy gibi
Marvel Comics’in Thor ya da Star Wars’un Luke Skywalker gibi var olan karakterler
bazen oyunun ¢ikis noktasi olabilmektedir. Bu tiir karakter tasarimlarini oyun
yapimlarinda kullanilmaktadir. Oyunun senaryosundaki karakterler ve fantastik
diinyalar1 daha once yazilmis bir hikdyedir. Tiim bu karakterler daha 6nceden iyi
diisiiniilmiis, kendine 6zel kisilikleri ve yetenekleri acgik bir sekilde tanimlanmis ve
baz1 durumlarda oyunun yapist bu hikayeler ¢ergevesinde sekillenmistir. Bazen de
tasarimcilar oyun oynanigini birinci planda tutmakta, karakter, mekan ve diger
nesneleri ona gore sekillendirmektedir. Nihayetinde her iki yontemin de sonucu ayni
olmalidir: Oyun oynanis1 ve gorsel tasarimi arasinda denge kurulmali ve birbirleriyle
uyum i¢inde olmasi saglanmalidir. Karakterlerin kavram tasarimlart bittikten sonra
onlarin oyun i¢indeki etkilesimlerinin, kullanicilarla olan iletisiminin ve {istlendikleri
rollerin belirlenmesi gerekmektedir. Bu konuda goriisleri olan Newman’a gore,

(2009: 69) karakter gelistirme asamasinda, kullanici ve oyun arasindaki etkilesiminin
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de gerekli oldugu goz oOniinde bulundurulmalidir. Oyunda kullanicinin kararlarini
aktiflestirmenin en eglenceli yollarindan birisi, kullanicinin karakterin kisiligini ve
icinde bulundugu ortami degistirmesine olanak saglamaktir. Yani oyun ilerledikg¢e
kullanicinin yaptig1 se¢imlere gore karakter iyi ya da kotii kisilige biirtinebilmekte ve
bu da kullaniciya sunulan segenekleri ¢esitlendirmektedir. Dijital oyunlarda ve dijital
oyunlarin bir alt kolu olan mobil oyunlarda karakterlerin, metin bazinda énemli olan,
oyuncuya sececegi karakterin nasil sunuldugu, gorsel temel 6gelerinin neler oldugu,
olay oOrgilisliniin nasil gelistigi ve senaryoda ki diger karakter ile etkilesimine ne

diizeyde olanak tanidig1 incelenmektedir.
1.1. Karakter Tasarimcisi

2000’11 yillarla birlikte mobil oyunlar toplumsal yasamdaki etkisini giderek
arttirmaya bagslamis, en popiiler eglence araglari arasmma girmeyi basarmistir.
Internetin de yayginlagmasi ile birlikte mobil platformdaki oyunlar, erisimi, ve
dokunmatik ozellikleri sayesinde giindelik yasantimizin ayrilmaz bir parcasi
olmuglardir. Mobil oyunlarin insanlarin hayatina bu derece girmis olmalarinin en
onemli nedenlerinden biri ise cep telefonlarinda ve portatif (taginabilir) kosullarda
oynanabilir olmasidir. Biiyliyen ve talep goren mobil oyun sektorii, oyun
gelistiriciligi ve oyun tasarimciligi mesleginin popiilaritesini arttirmistir. Tiirkiye’de
2000 yil1 sonrasinda mobil oyun sektdriiniin gelismesi ile birlikte Giizel Sanatlar
Fakiiltelerinde Oyun Gelistirme ve Tasarlama bdliimleri agilmakta ve o6zel
olusturulan kulucka merkezleri kurulmaktadir. Ilgili boliimlerden mezun olan
karakter tasarimcilart 6zgiin tasarimlar yapmakta bu alanda basarili 6rneklere imza
atmaktadirlar. Gelismekte olan mobil oyun endiistrisinde karakter tasarimcilart oyun
stiidyolarinda 2B, 3B karakter tasarlamaktadirlar, ve animasyon filmlerinde, reklam
ve Ozel yapimlarda, maskot ve kitap resimleme gibi alanlarda hizmet etmektedirler.
Onemli hususlardan biri olarak, ilgili boliimlerden mezun olarak yetisen tasarimcilar
geligsen teknoloji ve iletisim imkanlar1 sayesinde biiyiik projelerde rol almaktadirlar.
Birbirinden farkli iisluplarda galisan karakter tasarimcilari, iletisim halinde kalarak
proje yonetmenlerinin vizyonu c¢ercevesinde karakterlerini gelistirerek tasarlamasi

projenin basarisinda olduk¢a 6nemlidir.

Karakter tasarimcist ve oyun yaziliminda yer alan miihendisler (oyun
gelistiricileri), Tiirkiye’de heniiz yeni sayilabilecek olan oyun sektorii alaninda is

istthdamlar1 yurt disinda oldugu gibi heniiz gelismedigi i¢in, biiyiik 6l¢ekli projeler
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tiretememektedirler. Gelismis iilkelerde dijital oyunlara ve animasyon filmlerine olan
ragbet artarken, biiyiik yatirimlarla, biiylik projeler gerceklestirilirken Tiirkiye’ de bu
alana goniil vermek isteyen yetenekli sanatgilar beklentilerini iilkelerinde
gergeklestiremeyince, ¢oziimii yurt disinda, 6zellikle de Amerika’ da arama yoluna
gitmislerdir (Cigdem Tas Alicenap, 2014:54). Tirkiye'de bireysel yaraticilik ve
deneyimlerini uygulama alani bulamayan, yatirimlarin yeteri kadar devlet ve 6zel
sektor tarafindan bu alanlara yonelik olmadigi ve yeteri kadar ilgi gostermemeleri
sonucunda; basarili Tiirk sanatgisi g¢alismalarini yurt disinda siirdiirmeyi tercih
etmektedirler. Oyun sirketlerinde, canlandirma filmlerinin, yapim asamasinda,
calisarak biiyiik basarilar kazanan bir¢ok projede yer almaktadirlar. Yurt disinda
biiylik projelerde basariya imza atmis karakter tasarimi temelli ¢alisan artistlerden
bazilar1; oyun projelerinde, birgok filmde karakter modelleme, doku kaplama ve
animasyon yapan Cemre Ozkurt’dur. San Francisco’da kendi oyun sirketi Worm
Animation’1 kurarak cesitli projeler iizerinde karakter artist olarak caligmaktadir.
Gelistirdigi ilk bagimsiz oyun olan Beat the Game pc ve mac platformlarinda
oyuncularla bulusmaktadir. Tahsin Ozgiir ise yurt disina gittiginde uzun yillar Walt
Disney’de ¢alismis, Tarzan, Herkiil ve Asteriks’te animator ve karakter tasarimcisi
olarak gorev almistir. Canlandirmada dnemli sanatgilarimizdan olan Tahsin Ozgiir,
sonrasinda Tiirkiye’ye donmiis ve ¢alismalarina lilkemizde devam etmektedir. Oyun
ve canlandirma sektoriinde ¢alisan sanatgilar biiylik basarilara imzalar atmislardir ve
atmaya da devam etmektedirler. Ulkemizde gegte olsa gelisen bu sektor artan talepler
tizerine 2008 yilinda TRT’ nin Tirk yapimi ¢izgi filmleri destegi ile sanatcilar Tiirk
Televizyonlarinda, Tiirk ¢izgi dizileri ve yapimlari yayimlama ve maddi destek
imkan1 bulmuslardir. ‘Yaym hayatina 2008 yilinda baglayan ve “Tiirkiye’ nin ilk
yerli cocuk kanal1” sifatini tastyan TRT Cocuk yayin yapmaktadir (Trt Cocuk Kanali
Hakkinda (bt). 2017). TRT’ nin bu destegi pek ¢ok Cizgi film tutkunu yatirnmer ve

sanat¢i i¢in de onemli bir durum olmustur.

Oyun stiidyosunda calisan i giicliniin genel nitelikleri degerlendirildiginde
cogunlugun tniversite mezun olduklar1 goériilmektedir. Oyun gelistiricilerin egitim
aldiklar1 brans da ¢ogunlukla tasarim, yazilim ve bilgisayar miihendisligidir. Dijital
oyun sektdriinde calisan is giiciiniin cinsiyeti erkek yogunlukludur. Ornegin,
Kanada’da dijital oyun endiistrisi yaklasik olarak 5000 kisi istthdam etmektedir ve bu
saymnin  %85-90’1 20’li yaslari1 sonunda veya 30’lu yaslarin basinda olan

erkeklerden olusmaktadir (Dyer- Whiteford ve Sharman, 2005:200). Is giiciiniin
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cinsiyetlenmis olmasi c¢aligma ortamindaki is iliskileri ve caligma tanimlarim
etkilemektedir. Mobil oyun sektoriinde yer alan oyunlarin agirlikli olarak erkek
oyuncular1 hedef almasinin bir nedeni de bu esitsiz sektorel dagilim olarak
gorinmektedir. Ulastigimiz kaynaklar ve inceledigimiz Ornekler sonucu, kadin is
giiciiniin sektordeki agirhiginin artmasimin mobil oyun sektdriindeki iirtinlerin
cesitlenerek daha genis bir kitleye ulagsmasinda 6nemli bir etken oldugu sonucuna

ulagsmamizi saglamaktadir.

Giiglii rekabet ve calisma ortamlarindaki sistemin etkin ve basarili bir sekilde
isleyebilmesi i¢in de ¢alisma yasaminda farkli departmanlara ayrilmasi
gerekmektedir. Binark’a gore; oyun stiidyosunda istihdam edenler arasindaki is
dagilimi genel hatlariyla su sekilde gerceklesir: Tasarimcilar, oyun mekanigin
tasarimlanmasini, oyun diizeyleri tasarimlari (level design), karakterleri, ortami1 ve en
son olarak Oykiiyii tiiretirler. Grafik tasarimcisi, 2B veya 3B modelleme ile
animasyonu, 1s1tk ve kamera hareketlerini tretirler, Programcilar ise yapay zeka,
kodlama ve programin fizik yapisini iiretirler (Binark, 2008: 79). Mobil oyun iiretim
siirecinin ¢ok ayakli olmasi, karakter tasarimcilarinin oyunlarin gelistirilmesi
sirasinda diger departmanlar ile bilgi aligverislerini yiiksek seviyede tutmalarinin

Onemini de gostermektedir.

Karakter tasarimcisi Colman’in (2010) “The Art of Character Design”
DVD’sinde yaptigi konusmasinda, bir karakter tasarimcisi sadece karakterin ne
olduguna degil karakterin konusuna da odaklanmasi gerektigini savunmaktadir.
Ayrica tasarimcr sadece karakterin kim olduguna odaklanmamalidir. Bilindik bir
karakterin resimlenmesi daha Once yapilanlardan farkli olmadig: i¢in bir sey ifade
etmemektedir. Burada Onemli olan karakterin fiziksel ozellikleriyle karakterin
hikayesini biitiinlestirerek izleyiciye karakterin kim oldugunu anlatmaktir. Oyuncu
ya da izleyici karakterin kim oldugu senaryo i¢inde hikayesi ile tanimaktadir.
Karakterin kim ve ne oldugunun belirlenmesi, karakter tasarimi asamasinda esit
oneme sahip Ozelliklerdendir. Bir karakterin kisiligini yansitan 6zelliklerin basinda
karakterin yliz ifadesi, beden dili ve viicut durusunun geldigi savunulmaktadir.
Ancak Colman, karakterin yiiz ifadesinin, viicut durusuna gore karakteri ifade etme
konusunda ikinci planda kaldigini savunmaktadir. Karakterin bir¢ok kisiligi tasvir
ettigi, ancak daha oOnce goriilen diger karakterlere benzedigi anlamina gelir.
‘Karakter tasariminda hem kimi hem de neyin ayni derecede Onemli nitelikleri

vardir. Eskiz asamasinda ki siliregte asama asama Once karakterin kim oldugunu
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anlamak ve bunu tasarimda ortaya c¢ikarmaktir (Ekstrom, 2013:4). Karakter
tasarimet, karakteri daha iyi anlayabilmek i¢in karakter tasarimin gelisim siirecinde,
gozleme dayali ¢izimler yapmaktadir. Gézleme dayali ¢izimler film projesinin son
halinde goriinmese bile, canlandirma i¢in ¢ok oOnemlidir. Bu ¢izimler yalnizca
goriilen seyin tam olarak temsili ile ilgili degildir ama bir tanima ve kaydetme
stirecidir. Gozlem, 6ziinde goérmeyi 6grenmektir.” (Wells, 2009: 16). Bu siiregte
gerceklesen sanatginin farkli bakis acisi ile gergeklestirdigi gozlemleri, yaraticiliginin
ve deneyimlerinin disa vurumunu saglamaktadir. Bu gozlemler sonucu olusturulan
cizimler projelerin diger siireglerinde de kullanilmaktadir. Karakter tasarimcilarinin
tasarim siirecinde gozleme dayali ¢aligmalar1 sayesinde, mobil oyunlarin canlandirma
asamasinda da karakterlere 6zgii ilgi cekici hareketler olusturulmasina yardimei

olmaktadir.

Karakter tasarimcilart mobil oyun stiidyolarinda oyun tasarimcist olarak
calismakta ve karakter tasarimi departmaninda gorev almaktadirlar. Bir¢ok alanda
yer alan karakter tasarimlar1 oyunlarda iyi tanimlanmis karakter kullanimi bilgisayar
oyunlarinin baglangicindan beri hayatimizdadir ve zaman gegtikge daha da biiyiik bir
gelisme gostermektedir.” Onceleri tek renkli pikselli ekranlarda gercekgi
karakterlerin yaratilmast miimkiin degildi ve o zamanlar bu durum sorun teskil
etmezken giinlimiizde oyun diinyasinin gelisen teknolojisi goz Oniinde
bulunduruldugunda karakterin gergekciligi oldukca Onem tasimaya baslamistir
(Samanci, 2004: 32). Ornegin, piksel donemine ait oyunlardan biri olan Gunfight,
2000’11 yillarda sonra ki oyunlara kiyasla oldukca ilkeldir. Niantic yapim tarafindan
2016°da arttirilmig gergeklik oyunu olarak piyasaya siiriilen ve milyonlarca oyuncuya
sahip olan Pokemon Go mobil oyunu buna en iyi 0rneklerden biridir. Karakterler
tasarimlarinin gercege yakin olmasi, sanal ortamda oyuncularin karakterler hareket
ettirmesi, yon vermesi saglanmistir. Dijital karakter tasarimlari Binark’in (2009: 35)
oyun karakterleri konusundaki diisiincelerine gore, pek ¢ok dijital oyun karakteri
oyunculara tasarimlar1 ve dzellikleri olarak eglendirmede biiylik rol oynamaktadir.
Pokemon Go oyunu gibi izleyicinin oynadig1 ve oyun sirasinda iletisim halinde
oldugu karakterler oyun diinyasimni gergekci kilmaktadir. Pek cok oyun tiirlinde
oyunun hikayesi ve olay oOrgiisii karakter etrafinda doner. Her oyun bir karaktere
ihtiya¢c duymasa da bu karakterler oyuna hayat vermekte ve hikayesi olan tiim
oyunlar i¢in olmazsa olmazdir. Karakterler kullanildigi her alanda 6zgiinligii ve

estetik goriinimii ile Onemli bir yere sahiptir. Karakter odakli her oyunun,
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kullanicilarin  oyunu benimsemesi ve ona ilgi duymasi igin iyi tasarlanmis
karakterlere ihtiyac1 vardir. Eger karakterler farkli veya ilgi ¢ekici degilse oyunun
eglendirici niteligi azalmaktadir. Bu sebeple mobil oyun diinyasinda karakter
tasarimcilar1 tasarim yapim siirecinde goriintiilii grafik tabletlerinden, ii¢ boyutlu
sayisal modelleme programlarina kadar pek ¢ok teknolojiyi birlestirerek kullanarak

en iyl sonucu almaya calismaktadirlar.
1.2. Karakter Tasariminin Kullanildig1 Alanlar

Karakter tasarimlari ge¢misten giliniimiize kadar her gecen giin kendini
yenileyen farkli alanlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Karakter tasarimi; canlandirma
filmlerinde, dijital oyunlarda, maskot tasarimlarinda, kitap resimleme, vb. gibi
alanlarda kullanilmaktadir. Yukarida adi gegen sanat dallarinin her biri igin karakter
tasarimi projelerde projenin basarisini belirleyen temel noktalardan biridir. Karakter
tasarimi dijital oyun sektorii icin Rawle’ye (2012:42) gore, oyun karakterinin ilgi
cekmesi icin hos goriiniislii olmast degil, zekice tasarlanmis, iyi cizilmis ve iyi
tanimlanmis olmasi gerekmektedir. Karakterin tiim 6zellikleri uyum i¢inde olmali;
karakterin viicudu, elbisesi, sesi, hareketleri, yiiz ifadeleri ve diger karakteristik
Ozelliklerinin hepsi, karakteri ve karakterin roliini kullanicitya net bir sekilde
yansitmak i¢in bir araya getirilmektedir. Karakterler taklit degil 6zgiin olmalidir,
klise bir karakter bile onu ayni tiirdeki karakterlerden ayiracak bir 6zellige sahip
olmalidirlar. Karakterler cagdas oyunlarin O6nemli bir parcast olmakla birlikte
unutulmaz ve aliskanliga doniisen bir bagimlilik yaratmaktadir. Giin gectikce daha
Ozgilin ve basarili karakterler olusturulmaktadir. 2008 yilinda piyasaya ¢ikan Play
Station 3 oyun konsollariin ¢ogunda oyun Kkarakterleri sergilenmektedir. Play
Station 3 oyun konsolunun 6nde gelen marka oyunlari karakter odakli oyunlardir. Bu
durum karakter tasariminin {iriiniin reklam yiiziiniin olusturulmasinda ve satis
basaris1 saglamadaki roliinii gostermektedir. Leo Hartas, Oyun Karakterleri Sanati
kitabinda; “Oyun karakterleri hizla bliylimektedir. Gergekten ii¢ boyutlu olana kadar
bir avug piksel ger¢ek¢i bir hamle, hatta gergek¢i diisiince yetenegine sahiptir.
Teknik kisitlamalar diistiikge, oyun tasarimcilar1 hayal ettikleri kisileri yaratmaya
Ozgiir olduklarin1 ve dijital bir Frankenstein gibi hayat bulduklarini fark ediyorlar
(Hartas, 2005: 6). Gelisen teknoloji sayesinde karakterlerin her gegen giin
gercekeilige daha ¢ok yaklastigini belirtmistir. Karakter tasarimlarmin kullanildig

alanlarda gercekei goriinlimlere sahip olmalar1 ve bu oyun karakterlerinin ardindaki
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basarili karakter hikayeleri ile kullanicilart estetik bir degere sahip oyunun yani sira
derinlikli bir hikayeyi tliketir konuma getirmektedir. Bu sayede tasarlanan karakterler
tek bir ortam ile siirli kalmayarak (oyun i¢i ve oyun konsolu kutusunun tizerinde
oldugu gibi) pek c¢ok farkli ortamda kullanilmaktadirlar. Tasarlanan canlandirma
karakterlerin yer aldigi gorsellerin bulundugu iiriinler, birer meta halinde genis
kitlelere pazarlanmaktadir; oyuncaklardan, kirtasiye malzemelerine, giysilerden ev
esyalarina kadar genis bir alan1 kapsamaktadir. Dolayisiyla, izleyici ve/veya oyuncu
ayni zamanda baska mecralarda da aym karakter sayesinde tiiketici konumuna

getirilmektedir.

Karakter tasarimlari, canlandirma sinemasinda da kullanilmaktadir ve bu
alanda Onemli bir yeri bulunmaktadir. Sinemanin bir tiirii olan canlandirma
sinemasinda {i¢ boyutlu ve iki boyutlu sanal karakterlerin kullanim1 giderek artan bir
yiikselis gostermektedir. Farkli tiirlerde tasarlanan grafikler sayesinde gercekte
yapilamayacak olan ya da yapilmasi ¢ok yiiksek maliyete neden olacak olan bir¢ok
efekt, karakter, ortam daha kolay ve hizli bir sekilde gergeklestirilmeye baslanmistir.
Canlandirma film sanati ayn1 zamanda sinema filmlerinin, reklam filmlerinin ve
bilgisayar oyunlarinin anlatis1 iginde kapladigi yer nedeniyle, bu alanlarda dikkate
deger bir yere sahiptir. Yapim siiregleri degerlendirildiginde karakter tasariminin
kullanildig1 alanlar teknik olarak, metinsel olarak ve siire acisindan farkliliklar
gostermektedir. Canlandirma filmlerinde ii¢ boyutlu karakterlerin kullanimi
beraberinde bir¢ok avantaji getirmis olsa da kimi istenmeyen etkiler olusturdugu da
soylenebilir. Ozellikle gergekeiligin iist diizeye ¢iktig1 ii¢ boyutlu dijital canlandirma
filmlerinde izleyenler icin rahatsizlik verici sahneler kendini gostermektedir. Bu tiir
animasyon filmlerde karakterlerin gercege ¢ok yakin olmasi estetize edilmis bir
goriinimden uzaklagarak, izleyici iizerinde estetik agidan olumsuz bir etki
olugmasina neden olmaktadir. Bu ve bunun gibi canlandirma filmlerinin yapim
siirecindeki is akiginin genis bir cerceve iginde aciklanmasi, karakter tasarimi
slirecinin daha iyi anlagilmasina katki saglayacaktir. Karakter tasarimi, karakter
iceren gorsel her tiirli alanda temel 6gedir. Bu nedenle tasarlanmis karakterin
kullanildig1 canlandirma filmlerinde, dijital oyunlarda, maskot tasarimlarinda, kitap
resimlemede, vb. gibi pek ¢ok alanlarda kullanilir. Yapim siire¢lerinin en onemli
parcalarindan biri olan karakter tasarimi kullanilacagi alana goére farkliliklar
gostermekle birlikte her bir farkli kullanim alaninda da gegerli olan temel tasarim

prensiplerine sahiptir. Bu ortak tasarim noktalarinin evrensel gecgerliligi nedeni ile bir
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ortamda (mobil oyun veya canlandirma sinemasi gibi.) basarili olmus bir projenin

karakter tasarimi, uyarlanmaisg bir sekilde baska bir ortamda da goriilebilmektedir.
1.2.1. Cocuk kitabi ve Diger Resimli Kitap Karakterleri

Animasyon filmlerinde, mobil oyunlarda oldugu gibi karakter tasarimlarinin
estetik degerinin ve Ozgiinliigliniin 6nem tasidig1 basta gelen bir diger alan resimli
kitaplardir. Icerisinde karakter barindiran her resimli kitapta karakter tasarimi
gergeklestirilmektedir. Cocuk kitaplar1 az yazi1 kullanan basit anlatimlar ile diger
karakter iceren resimli kitaplara gére daha ¢ok karakter odakli eserlerdir. Bu nedenle
resimli kitap karakterlerini, ¢ocuk kitaplar tiirii iizerinden ele alinacaktir. Cocuk
kitaplarinda, ¢izgi romanlarda ve karakter tasarimi iceren diger kitaplarda, kitabin
icinde yer aldigi donem, konusu, yazan Kkisinin tasviri, karakter tasarimcisinin
tislubu... gibi etkenler bir araya gelerek 6zgiin karakter tasarimlarini igeren eserler
ortaya c¢ikmaktadir. Karakter tasarimcist bu eserlerde yer alan karakterleri
olustururken cesitli yontemler takip etmektedir. Karakter tasarim yontemleri ¢ok
cesitli sekillerde olabilmekle birlikte genel metodolojiyi su sekilde siralayabiliriz;
Karakter tasarimcisinin farkli bakis acgisi ile dogada var olan formlarin yeniden
yorumlanmalar ile karakterler, insanin duygusal ya da kiiltiirel alt yapist ile etkili
uyaranlar olarak okuyucunun duyularima ve bilincine dikkat cekmektedirler.
Hikayelerde bulunan ana karakter veya yan karakterleri farkli fiziksel 6zellikler ve
farki kiiltiirel ilging kostiimlerden ¢ok daha fazlasini iclerinde barindirmaktadirlar.
Ayni zamanda karakterin goriinlislerinin yani sira her canlida oldugu gibi: giig,

zayiflik (zaaf) ve baska bircok duygusal 6zellikleri de i¢lerinde tasimaktadirlar.

Karakterlerin duygusal ve fiziki oOzellikleri, goriiniisleri ile metinleri
okuyucuya betimlemekte ve okuyucu ile bir bag kurmaktadir. Hikayelerin
okuyucular1, kurgusal metinde bulunan karakterler sayesinde, onlara karsi ya da
onlarin yaninda veya disinda bir taraf belirleyerek kitabin icindeymisgesine metnin
diinyasina dahil olmaktadirlar. Okuyucu okuduklarinin bir hayal diinyasinin
uriinti/gergek dist oldugunu bilse de karakterlerle iletisim ic¢ine girerek bu
kurmacanin bir parcasi haline gelmektedir. “Edebi eserlerde, karakter anlatida
catisma ortaminin, aksiyonun nedenidirler. Catisma ortamima bagli olarak
okuyucunun algisina gore iyiligi ya da kotiliigi tutmakla olumlu veya olumsuz
karakter kimligi ya da kisiligi edinmis olurlar (Karatay, 2011: 99). Karakter

tasarimcisinin  ¢ocuk kitaplarindaki gorevi, yaptigi cizimler araciligiyla bu bagi
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giiclendirmektir. Cocuk kitaplarin da karakter tasarimi ve hikaye bagina verilebilecek
en bagarili 6rneklerinden biri olan Kiiciik Prens karakteri okur ile giiclii bir bag

kurarak unutulmaz karakterlerden biri olmustur (Bkz. Resim: 3).

Resim 3: Kiigiik Prens (Le Petit Prince)

Kaynak: Saint-Exupéry, 1943.

Kitapta yer olan ¢izimler yazara aittir ve bu g¢izimler olduk¢a sade
tasarlanmigtir. Kiiclik prens masal kahramani sarisin, mavi gozlidiir ve kostiim
tasarim1 olarak agik yesil takimin istiinde sadece kirmizi pelerini vardir. Kiigiik
Prens (Le Petit Prince) kitabi, Fransiz yazar ve pilot Antoine de Saint-Exupéry
tasarindan, 1943 yazilmistir. Roman ilk yaynlandig: iilke olan Amerika Birlesik
Devletleri'nin yani sira diinyanin hemen her iilkesinde biiyiik bir begeniyle okunmus
birgok kiigiik ve biiyiik insan1 derinden etkilemistir (Pandora, 2015). Basit bir ¢ocuk
kitab1 gibi goriinen ama aslinda yasam, sevgi ve agk hakkinda derin anlamlar igeren
Kiigiik Prens'te bir ¢ocugun goziinden biiyiiklerin diinyas1 anlatilmaktadir. Saint-
Exupéry, Kiiciik Prens'te biiylik insanlarin aptalliklarin1 ve ¢ocuksu bakisin
yitirilmesiyle birlikte islenen hatalar1 agik yiireklilik ve biiyiik bir ustalikla islemistir.
Kurgusal bir metin olarak hikayede Sahra Colii'ne diisen pilotun Kiigiik Prens'le
karsilasmasi ile baslayan kitapta sevgi, ask, deger, insanlarin aptalliklari, deger
verdikleri, unuttuklar1 ve tiim bunlara ¢ocuklarin bakis agisin1 ekleyerek hikayesini
anlatmaktadir. Bilindigi gibi kurgusal bir metin zaman, mekéan, olay ve kisi olmak
tizere dort temel 6geden meydana gelir. Kurgunun ana 6gelerini harekete gegiren ve
bu 6geler arasinda organik bir bag kurulmasini saglayan dinamik gii¢ ise kisidir.
Zaman ve mekan kurgudan bagimsiz olarak da var olabilir. Ornegin diisiinsel tiirler

de bir zaman ve mekan algis1 icerisinde oriiliir. Ancak olaym -doga olaylari- harig
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kisiden bagimsiz olmasi s6z konusu degildir (Stevick, 2004: 162). Kiiciik Prens
kitabindaki karakter tasarimi ve ¢izimler, metinde anlatilan olaylarin igerigi ve
metinsel dil ile tam bir uyum igindedir. Karakter tasartminin, metin ile uyumlu

sekilde tiretildiginde, esere olan katkisini gostermektedir.

Edebi alanda daha c¢ok var olan kahramanlar {izerinden genel tanimlamalara
ve siniflamalara gidilmistir. Karakterizasyon olarak adlandirilan bu alana gore
kurmaca bir metinde kisiler ve tipler bulunmaktadir. Kisiler ise gosterdikleri
Ozelliklere gore diiz (flat) ve boyutlu (round) kisiler olarak iki alt boliime ayrilir:
“Diiz kisiler, basit bir yapiya sahiptirler ve tek bir diisiince ya da nitelikten
olusmuslardir. Okuyucu kolaylikla formunu, karakterin kisiligini tanir ve hatirlar.
Boyutlu kisiler psikolojik derinlikleriyle dikkati ¢ekerler. Romanin genel yapis1 daha
cok onlarin iizerine bina edilir. Onlar bir anlamda eserin varlik nedenidirler. Tip diye
nitelenen kisi, toplumsal kimligiyle ‘temsili’ bir nitelik tasir. O, kendinin disinda
kalan degerlerin temsilcisidir” (Forster’dan aktaran: Tekin, 2012: 108-110). Bu
baglamda Kiigiik Prens romaninda bulunan yan karakterler (Tilki, Giil, Gezegenler)
diiz ve basit bir yapiya sahiptir. Kiiciik prens ise farkli durumlardaki degisen davranis
sekli ile ¢ok boyutlu bir karakterdir. Okuyucu yan karakterlerin davranislarini
kolaylikla kestirebilirken 10 yasinda bir ¢ocuk karakteri olan Prensin karmasik yapisi
nedeni ile ne yapacagini bilmek zordur. Kii¢iik Prensin karakter tasariminda
kullanilan basit ama sevimliden 6te derin diisiinceli gorlinen yiiz tasarimi karakterin

bu karmasik psikolojik alt yapisini basarili bir sekilde betimlemektedir.

Kitaplar araciliyla ¢ocuklar1 bagka diinyalarla tamistiran hayali karakterler
onlar1 mutlu eden, karakter tasarimi ile ilk defa tanistiklar1 alanlardir. Okuyucular,
masallardaki karakterlerle kendilerini 6zdeslestirmeleri, o rolleri benimseyip
hayatlarina gecirmeleri, karakter tasarimlarini begenmeleri, tasarim diinyasma ilgi
duymalar1 acisindan 6nemli bir noktadir. Cocuk kitaplarinda karakter yaratma, kisaca
masalda ya da hikayede belirtilen karakterin gorsellestirilme siirecidir. Hikayenin
tim resimlemeleri i¢in ¢izer metni iyi anlamali, mekan ve karakterleri bu anlam
dogrultusunda olusturmalidir. Karakterler tasarlanirken, yaratilan karakterin kisiligi
higbir zaman unutulmamalidir. Bu sebeple tasarim siirecinde diiz poz verir gibi
duran, viicut dilinden yoksun karakterler kendileri hakkinda higbir ipucu
vermedikleri gibi cocugun hayal giiciinii de sinirlamalar getirebilmektedirler.
Karakter tasarimci, ¢izimlerini gergeklestirirken karakterlerin kisiliklerini anlatan,

karakterlerinin ne yaptigini, onlar1 ifade ederken nasil etkilerinin olacagini
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diistinmelidir. Karakter konusunu ayrintili olarak ele alan Sedat Sever, Cocuk ve
Edebiyat adli eserinde karakterleri kapali (gelistirilmemis), acik (gelistirilmis),
devingen ve duragan karakterler olarak smiflandirmistir. Acgik karakterler yazar
tarafindan hakkinda genis bilgiler verilen karakterdir. Hikayenin ana karakterlerini
acik karakterler olustururlar ve bu sayede yazar ¢ocuga vermek istedigi iletileri ana
kahramana bir sorumluluk yiikleyerek verebilir. Agik karakterin yani sira yan
karakter rolii gibi kapali karakterler ikincil derecede oneme sahip Ogelerdir. Olay
igerisinde bir degisim gosteren karakter devingen ya da dinamik, olay icerisinde
herhangi bir degisim gostermeyen karakter ise duragan ya da statik karakter olarak
nitelendirilir (Sever, 2010: 104-105). Karakter tasarimci hikayede gegen karakterleri
tasarlarken bu metinsel karakter iliskilerini goz Oniinde bulundurarak, gorsel
tasarimlarini paralelinde gerceklestirir. Sever (2010: 105)’e gore hikaye de agik
karakterlere ve kapali karakterler olarak ikisine de ihtiyag vardir. Ciinkli acgik
karakterlerin etkin hale gelmesi ve mesaji okura iletebilmesi igin onlarla karsitlik
olusturacak kapali karakterler gerekmektedir. Ornegin eserde bulunan bu tip
karakterler eserin igerigine gore karsimiza huysuz, caliskan, tembel gibi tek bir
kisilik boyutuyla cikarlar. Kapali karakterler her zaman karsitlik olusturmak igin
degil, kimi zamanda ana kahramana istlendigi misyonu ger¢eklestirmek icin
“yardimc1” konumda da bulunabilirler. Sonug olarak tiim bu karakterler, cocuk kitab1
illiistratorleri tarafindan metin ile karakterlerin baglantili sekilde tasarlanmakta ve
okuyucuyu hikayeye baglayarak metin ile okuyucusu arasindaki kopriyi
tamamlamaktadirlar. Karakter tasarimcilarinin bu kopriiyii kurarken dikkat etmeleri
gereken noktalardan biri, karakterin bilindik kisilik yapilarini yansitirken ayni
zamanda oOzgiin bir goriinime sahip olmasini saglamaktir. Cocuk kitaplar
karakterleri ¢ocuklar i¢in her zaman ¢evrelerine davranislarini sekillendiren olumlu
ya da olumsuz birer Ornektirler. Bu nedenle, edebi olarak yazilan karakter
ozellikleriyle, gorsel olarak tasarlanan karakterin 6zellikleri birbirleriyle uyum iginde
olmalidir. Karakter tasarimcisi ¢izdigi karakterlerin iisluplarini yaziya uygun sekilde

gerceklestirmelidir.
1.2.2. Mobil Oyun Karakterleri

Basarili hikayeler iceren oyunlar gelistirilecek ise, bu hikayelerin unutulmaz,
0zgiin ve yaratic1 karakter tasarimlart igermesi gerekmektedir. Oyun tasariminin

onemli stireclerinden birisi karakterlerin tasarim siirecidir. Pek c¢ok oyunda
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kullanicinin yonettigi, oyunla etkilesimini saglayan, kendine 6zgii mimikleri ve
hareketleri olan karakterler bulunmaktadir. Oyuncular oyun igerisinde karakteri
yonlendirebilmekte, yeni 0Ozellikler ekleyebilmektedirler. Boylece karakterler,
oyuncuyu oyunun kendi gergekliginde etkilesime sokmaktadirlar. Oyuncu tarafindan
kontrol edilebilen, kendine 6zgii bir kisilikleri ve arka planlar1 olan, sanal karakterler
ile oyuncu yiiksek miktarda 6zdeslik kurmaktadir. Basarili bir oyun karakteri
yaratmak pek ¢ok asamadan olustugu i¢in zaman alan bir siirectir. Oyun karakterin
tasarimi i¢in ilk olarak olabildigince fazla eskiz calismalar1 yapilir. Daha sonra bu
eskiz caligmalarinin arasindan, hem oyuna en uygun olan hem de oyunun hedef
kitlesine en ¢ok hitap eden secilmelidir (Perkmen ve Oztiirk, 2009:51). Kullanicilarn
oyun Kkarakterlerini benimseyebilmesi, o karakterlerin iyi tasarlanmasina ve
canlandirilmasina baghidir. Bu noktada karakter tasarimcilarina biiyiik gorev
diismektedir. Bir oyun karakterinin  kullanici  tarafindan  benimsenmesi,
0zdeslestirilmesi iiriiniin kullanici tizerinde baglayici etki olusturmasi igin gereklidir.
Karakterin oyuncu tarafindan bir sekilde kontrol edilmesi, niteliklerinin tercih
edilebilir olmasi; dolayisiyla etkili bir tasarim yapisinin hazirlanmasi son derece
Oonemli bir sirectir (Binark, 2009:52). Oyunlardaki gercekei goriintiiler insan
psikolojisi iizerindeki etkilerini gliclendirmeye devem ederken, gergekeiligi artiran
teknolojik gelismeler de hizini siirdiirmiistiir. CD teknolojisinin yayginlagsmasiyla,
disketlerin diisiik kapasitelerinden kurtulan oyunlar artik grafik ve ses kartlarinin da
gelismesiyle daha sinemasal sunumlara imkan tanimis, daha derin hikayeleri ve
deneyimleri oyunculara yasatabilmistir. Gorsel algi bakimindan basarili karakterler,
oyuncu agisindan benimseyici bir unsur olarak kendi oyuncu kitlesini

olusturabilmektedir.

Cesitli medyada kurmaca karakterleri yan yana incelersek, bazi farkliliklar
ortaya ¢ikmaktadir. Bu oyunun hangi platformda oynandigina gore de farkliliklar
gostermektedir. Ozellikle mobil oyunlardaki karakterler canlandirma sinemasindaki
karakterler ile karsilastirildiginda cep telefonu ekraninin kiigiik olmasi sebebi ile
daha sade, az ayrili olarak tasarlanmaktadirlar. Oyun karakteri tasarlanirken bir
animasyon karakterinde olan ayrintilar yoktur, sebebi ise hareketlerinin kisitli olmast,
yapim maliyeti ve zamandan tasarruf etmeyi planlamak. Biiylik biitceler gerektiren
bu yapimlar sebebiyle dijital oyun karakterlerinde farkli bi¢imde tasarlanir. Son

zamanlarin en iyi video oyunlar listelerinden secilen bazi 6rnekler soyledir:

19



Mario: Siiper Mario, Japon video oyun tasarimcisi Shigeru Miyamoto
tarafindan tretilmis, diinyanin en {inlii video oyunu karakteridir (Bkz: Resim: 4).
Stiper Mario oyunu ilk olarak Donkey Kong oyununda sunulmustur. Giiniimiizde ise
Mario serisi, yeni oyunlari ile gelismeye devam etmektedir. Yeni yapimin ismi New
Stiper Mario Bros’dur. Senaryo benzerdir; ‘Mario ile gilizel prenses, giinesli bir
giinde gezintiye ¢ikmisken sarayda bir seylerin ters gittigini goriir. Bu telasla Mario,
prensesi arkasinda birakir ve ne oldugu 6grenmek icin harekete geger. Fakat bu bir
tuzaktir ve Prenses kacirilir. Kahramanimiz ise kisa siire sonra bunu goriir ve onu
kurtarmak igin tekrar maceraya atilir (Saral M. 03.06.2010, New Super Mario Bros,
Inceleme). Oyun klasik Mario oyunundan esinlenerek yapildigi igin tanidik mekanlar
cok olsa da yeni oyuna bircok farkli mekan, karakter ve de 6zellik eklenmistir.

Resim 4: New Super Mario Bros. Karakteri

Kaynak: Nintendo, 2006.

Klasik Mario karakterin tasarimini inceledigimizde tesisat¢i kostiimii, biiyilik
bir burnu, biy1g1 ve sapkasi dikkat ¢ekmektedir. Piksel tabanli ilk Mario Karakterin
oyundaki hareketleri diisiiniildiigii icin ve bu hareketler esnasinda sa¢ animasyonu
yapmamak icin sapkali cizilmistir. Insana benzemesi i¢in burnu abartili ¢izilmis ve
biyik eklenmistir. Ilk oyunda ki Mario'sunun kirmizi olmasimin sebebi, oyunlarin
grafiklerinde diisiik ¢6ziiniirliikk ve renk derinligi oldugundan, karakterin arka plan ile
iyl bir kontrast saglamasidir. Hikayesi, karakterin oOzellikleri, o6zel giicleri ve
oyundaki diger karakterler ile iligkisi ile oyuncular1 etkilemis milyonlarca kisi
tarafindan oynanmistir. Ayn1 zamanda diinyanin en ¢ok satilan oyun serisi olmay1 da
basarmistir. Bu sebeple Mario, 80’li yillardan gilinlimiize kadar gelen ve hala daha

varligini stirdiiren bir karakterdir.

Cut The Rope: Zeptolab sirketi tasarindan tarafindan gelistirilen fizik tabanli
bulmaca oyunu olan Cut the Rope'ta Om Nom adli bir canavar1 bulmaca seklinde

dogru ipleri keserek beslemeye c¢alisiimaktadir (Bkz. Resim: 5, 6). Seri; seker

20



canavart Om-Nom’1 ve grafikleri, kolay o6greneceginiz kontrolleri ve ¢dzerken
egleneceginiz bulmacalariyla &zellikle 10S platformunda biiyiik bir iine sahiptir.
Oyunun basarist ardindan birkag yillik sonra ise seri yeni oyunuyla ve Time Travel
eki eklenerek temelini koruyup ¢ok daha eglenceli olarak piyasaya siirtilmiistiir (Cut
the Rope Oyunu hakkinda (bt). 19.04.2013) Oyunda her bdliimde hedefinize ulasmak
icin dogru ipleri kesmek zorundasiiz. ipleri sadece dogru kesmek yetmiyor, yeni
eklenen Time Travel eki ile ayn1 zamanda zamanlamanizin ve el ¢cabuklugunuzun da

1yi olmas1 gerekmektedir.

Resim 5: Om Nom Karakteri

Kaynak: ZeptoLab's Artists, 2012.

Resim 6: Om Nom Karakteri Zeptolab Artist 2017.

Kaynak: ZeptoLab's Artists, 2017.

Oyunun genel yapis1 mutlak eglence vaat etmektedir. Isin 6zii bulmacalar:
¢ozmektir fakat grafik yapisi ve bulmacalari ¢ozerken kullandiginiz objeler basli
basina birer eglence kaynagidir. TrGamer’in Time Travel incelemesine gére; ‘Iki Om

Nom karakterden biri ge¢mise giden Om-Nom; digeri ise boliimiin temasina gore
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Antik Yunan, Orta Cag, korsan gemisinde vb. yasayan Om-Nom’1n atalaridir. Her bir
zaman diliminin kendine has oyun elementleri vardir. Oyuncu korsan gemisi
boliimlerinde dokunuldugunda patlayan mayinlar1 kullanmasi gerekirken, Tas
Devri’nde zamani manipiile etmektedir’ Om Nom karakteri tasarimi cep
telefonlarinda kolayca oynanabilir olmasi, dikkat ¢ekici gorsel tasarimi gelistiriciler
tarafindan oldukga basarili tasarlanmis bir tasarimdir. Viicudunun tamami yesil renk
olan karakter, oldukga basit ve forma sahiptir. Mobil oyun karakteri Om Nom un
oldugu gibi 6zgiin tasarimindaki dikkat ¢ekici dgeleri ve karakterin kisilik 6zellikleri
oyunun basarili olmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Boylelikle diinya genelinde en
cok oyunlar listesinde iist siralarda bulunmus Cut the Rope, fizige dayali oynanilan

mobil oyundur.

Plants vs Zombies: PopCap Games sirketinin 2009 da ¢ikarmis oldugu
mobil oyun gerek karakter tasarimlari ve oyun grafigi ile oldukca ses getirmistir.
Eglenceli olmas1 ve mizahi ile bagimlilik yatarmis oldukga basarili bir oyundur. Her
zombinin kendine 0zgii becerileri vardir, bu nedenle, sinirli giines ve tohum
tedarikinizi nasil kullandiginiza dikkat edilmesi gerekmektedir.

Resim 7: Zombi Karakteri

Kaynak: Pop Games, 2009.

Resim 8: Oyundaki bitki karakterlerinden Sunflower karakteri

Kaynak: Pop Games, 2009.
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Oyunun farkli bir siiriimiinde ikinci oyuncu versus modda zombileri
oynayabilir veya normal boliimlerde segilen 8 bitkinin 4'linii kullanilmaktadir.
Oyunun amaci, evinize saldiran zombilerden korumaktir Zombilerden biri eve
ulagtiginda oyun biter. Oyunda cesitli bitki karakterleri, evin 6niinde ki bahcede
zombilere engel olmak adina siper olarak kullanilir. Savunma hattimiz1 kurarken 6

satirdan olusan kulvarlar1 kullanilmaktadir (Bkz. Resim: 9).

Resim 9: Plants vs Zombies oyunundan gorsel
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Kaynak: Pop Games, 2009.

Pop Cap Games Plants vs Zombies’de gordiigiimiiz ¢i¢eklerle zombilerin
savagini konu alan, online mobil platform oyunudur. Oyundaki tiim karakterlerin
mizahi bir yaninin olmasi ve sik sik popiiler kiiltiir géondermeleriyle karsilasmak
oyuna civil civil bir hava katmaktadir. Kalabalik bir karakter sayisina mevcut bir
ornek olan Plant vs Zombie oyununda, gesitli karakterler; bitkiler ve zombilerin
miicadelisi yer almaktadir. Oyunun konsepti, karakter tasarimlar1 sade ve
oynanabilirlik acisindan oldukg¢a basarili dizayn edilmistir. Karakterler tasarlanirken
daha az detaya girilmis ve karakter renklerin se¢imi, mekan tasarimi ile uyumlu

tasarlanmistir.

Mario, Om Nom ve Plants vs. Zombies gibi yaratic1 karakter tasarimlarinin
her gecen gilin mobil oyun diinyasinda yenileri eklenmektedir. Romanlar ¢ok gercege
dayali olma egilimindedir; Film gergekte kok salmis olma egilimindedir, ancak
genellikle fantaziye dogru ilerlemektedir ve oyun diinyalar1 neredeyse tamamen
fantastik durumlardir ve karakterler ise senaryoya gore bunu yansitmaktadir. Mobil

oyunlar belirli bir tiir ile smirli kalmayarak pek ¢ok cesitte bulunabilmektedirler
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bdylece ¢ok genis bir kitleye hitap edebilmektedirler. Karakter tasarimcilari bu genis
yelpazede kendi usluplarina uygun projelerin iizerinde ¢calismalarini gerceklestirirler.
Bu, tasarimcilarin niyeti ile oyuncularin oyun deneyimi ve karakter yorumlamasi
arasinda neredeyse her zaman farklilik oldugu s6ylenebilir, ancak bir oyun oyuncusu
tarafindan begenilmesi i¢in onceki boliimlerde tartistigimiz gibi icerik ve tasarim
acisindan birbiriyle iligkili olmalidir. ‘Oyunlarin ¢ogunlukla fiziksel eylemlerle
ugrasan basit fantastik karakterlere sahip olmak sonucuna varilabilir. Ancak bu,
oyunlariniza daha fazla derinlik, daha fazla zihinsel ¢atisma ve daha ilging karakter
iliskileri eklemek miimkiin olmadig1 anlamimna gelmemektedir (Paul, 2008). Ornegin
Final Fantasy VII, basit bir oyun yapist etrafinda yapilandirilmis ¢ok sayida karakter

iligkileri icermekte ve oyuncular daha ¢ok ilgi duymaktadirlar.

Oyuncularin oyunun gorsel ve metinsel olarak daha zengin olmasini, daha fazla
anlamli karakterler ve hikayeler beklemektedirler. Oykii yazarlarmin diger medya
karakterlerini tanimlamalar1 i¢in kullandiklar1 yontemlere bakildiginda ve bu
yontemleri giiclii oyun karakterleri yaratmak i¢in iyi adapte olmaktadirlar. Bir
oyunda bir oyuncunun kontrol ettigi karakter hakkinda biiyiilii, yani oyuncuyu ¢eken
ozellikleri, 6zel giigleri vardir. Karakter tasarimcisinin mobil oyunlardaki birincil
amact tasarladigi karakterin oyunun igerigini besleyecek sekilde tasarlanmig
olmasidir. Karakter tasarimcisi tasarladigi karakterle oyunun metinsel dogasini
oyuncuya yansitirken bir yandan da oyuncunun kendisi ile 6zdeslestirebilecegi sanal
bir kisilik yaratma gorevini iistlenmektedir. Oyunun goriintiilenme boyutu ve
teknolojik sinirlar ¢ercevesinde tasarima sekil verilmesi mobil oyun karakter
tasarimciligini, kendine ait kurallari olan yeni bir tasarim alani olarak kargimiza

cikarmaktadir.
1.2.3. Animasyon Karakteri

Canlandirma (Animasyon) sinemasinin en dnemli 6gelerinden biri karakter
tasarimidir.  Animasyon filmlerinde karakter tasarimi, senaryoda belirtilen
karakterlerin hareket, aksesuar gibi fiziksel Ozellikleri ve kisilik, ozgiinliik gibi
duygusal oOzelliklerinin gorsellestirilmesi siireci olarak belirtebiliriz. ‘Canlandirma
filmlerinde tasarlanan karakterler, film mizanseninin izleyiciye aktarilmasi
konusunda onemli bir rol oynamaktadirlar. Canlandirma filmlerde kullanilan tipler
dogada var olmayan karakterler olarak diisiiniilse de, yaygin bir sekilde canlandirma

filmi kahramanlar1 dogada var olan karakterlerden tiiretilmektedir. Bu tipler
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genellikle, insan, hayvan ve cansiz objelerin bir ¢esit birlesiminden olugsmaktadirlar.
Bazen de bir birlesim s6z konusu olmamaktadir, sadece insan ya da sadece hayvan
dogada sahip oldugu biciminin deformasyona ugratilarak karikatiirlestirilmesi
yoluyla da kullanilmaktadir (Gokgearslan, 2010:80). Canlandirma sanati, glinliik
hayat deneyimleri, efsane ve masallar1 konu alan senaryosu ve bu senaryo iginde
izleyicinin kendini ve c¢evresindeki kisileri 0zdeslestirdigi gercek {istii olabilen
karakterleriyle sinirsiz Ozgiirliige sahip bir anlati dalidir. Canlandirma sinemasi,
gercek oyunculu (live action) sinema ile en yakin iliskide goriinse de gercek
oyunculu sinemadan bagka karikatiir, ¢izgi-roman, heykel, resim ve grafik mizah gibi
diger pek ¢ok plastik sanat dali ile de iliskilendirilebilir. Hiinerli’nin canlandirma
tanimi ise soyledir: “Genel anlamda canlandirma, gercekte devinimi olmayan nesne
ya da goriintiilerin devinimliymis izlenimi verecek big¢imde diizenlenmesi ve
kaydedilmesi yoluyla elde edilen goriintiidir. Canlandirma sinemasiysa, bu
goriintiilerin belirli bir senaryo cercevesinde sinema dili kullanilarak bir araya
getirilmesidir (Hiinerli, 2005: 69). Canlandirma sinemasmin ilk yillarindan
giiniimiize kadar hafizalardan silinmeyen pek ¢ok karakter tasarlanmistir.
Canlandirma filmi karakterleri filmin senaryosu ve tiirline gore farkli iisluplarda
tasarlanmistir. Karakter tasarimlarin olusum siireci incelendiginde, karakterler
tasarlanirken teknolojik ve toplumsal gelismelerin yani sira animasyon sanat¢ilarinin
kendi iisluplar1 da etkili olmustur. Ornegin, Japonya da anime karakterlerin benzer
tasarim kurallari ¢ercevesinde ve yiiksek miktarda {iretilmesi ile canlandirma diinyasi
farkli bir islup kategorisine sahip olmustur. Canlandirma sinemasinin basarili
karakterlerinden biri olan Ruhlarin Kagis1 (Spirited Away) animasyon filminde
Chihiro Ogino karakteri basta olmak iizere pek ¢ok ikonik karakter tasarimlari hala
giinlimiizde popiilerligini korumaktadir (Bkz: Resim: 10). Bu diislupta tasarlanan
karakterler Amerika, Rus, Avrupa gibi diger bolgelerin iisluplarina gére olusturulan
karakterlerden, ritim, sekil ve renk gibi 6zellikleri ile ayrilmaktadir. Gokgearslan’a
gore; Hareket, canlandirmanin en 6nemli 6gesi olmakla birlikte; renk, bigim, miizik
ve kurgu da canlandirmayr olusturan diger onemli tasarim &geleri arasindadir.
Canlandirmanin izleyici tarafindan izlenmesinin ve kabul gérmesinin en Onemli
nedenlerinden biri ise karakter tasarimidir. Tom ve Jerry, Sirinler, Red Kit, Miki Fare
gibi uzun yillar izleyicinin hafizasindan silinmeyen olduk¢a Ozgiin karakterler
tasarlanmistir ve bu karakterler aslinda ticari bir endiistriyi de ifade etmektedir
(Gokgearslan 2010: 1).

Resim 10: Chihiro Ogino karakteri
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Kaynak: Hayao Miyazaki, 2003.

Animasyon tiiriiniin en 6nemli 6rneklerinden biri olan Ruhlarin Kacist filmi,
Hayao Miyazaki tarafindan yazilip yonetilen 2003 yilinda 'Uzun Metrajli En lyi
Animasyon Filmi' Oscar'in1 kazanan Studio Ghibli yapimi Japon animasyon filmidir.
Birgok 6diil kazanan film ayni1 zamanda Oscar kazanan ilk animedir. Ruhlarin Kagisi
filmi hikayesi, karakter tasarimlari, kurgusu ile yonetmenin sinirsiz hayal giiclinii ve
imge diinyasini seyircisinin zihnine adeta kaziyan gorsel zenginligiyle dolu olmasi
sayesinde Japon canlandirma sinemasi tarihinin en basarili filmlerinden biridir. Film
karakterleri o kadar c¢ok sevilmistir ki yan sanayi irilinleri olarak piyasaya
siiriilmiistiir. {lgi ile takip edilen animasyon filmlerinin karakterleri yalnizca
televizyonda ya da sinemada gosterilmesi degil, aynt zamanda bu karakterlerden
oyuncak, giysi, esya ve arag-gere¢ de iiretilmektedir. Izleyici tarafindan basarili
animasyon karakterleri cokca benimsenmis bu sebeple esya, arag, gerec ve giysi gibi
pek cok iirlinde kullanilan ticari bir meta haline de gelmistir. Karakter tasarimlarin
popiilerligi ile beraber yan sanayi triinleri ¢ikmis ve yeni bir pazar olusturmustur.
Tiirkiye'nin ilk ¢izgi film projesi olan Pepe ¢izgi filmi Ayse Sule Bilgi¢ tarafindan
yapilmis ve 2013 yilinda TRT Cocuk'ta yayinlanmaya baslanmaya baglamistir.
Pepee; 4-6 yas araligindaki cocuklara da hitap eden bir karakter olarak
tanitilmaktadir (Bkz. Resim: 11). Canlandirma animasyon karakteri olan Pepe’nin
popiilerligi sayesinde ayni1 zamanda mobil platfomlarda da oyunlar1 da yapilmistir.

Resim 11: Pepe Karakteri
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https://tr.wikipedia.org/wiki/TRT_%C3%87ocuk

Kaynak: Diisyeri, 2008.

Resim 12: Sila ve Pepe karakteri ¢anta baski

Kaynak: Pepe, 2017

Cizgi filmlerin anlatilarinda, bu filmler gosterime girdikten sonra ve hatta
girmeden Once siirekli yinelenen temalarin baginda “tiiketim” gelmektedir (Hiinerli,
2005). Oyunculari ve izleyicileri daha ¢ok tiikketime 6zendirmek amaciyla yapimlarda
karakterler yaratilmakta, asil istenilen bu karakterle 6zdeslesmesi ve sevdikleri
karakterlerin aksesuarlarini (kirtasiye malzemeleri, kiyafetler, oyuncaklar vb.) sahip
olmalar1 igin c¢aba sarf edilmektedir (Bkz. Resim:12). Bu karakterin insan
iliskilerinin yani sira okul oncesi yas grubuna yonelik sekil, renk ve say1 gibi bazi
temel kavram egitimlerinin sarkilarla verilmesi, kiiltiirel 6zelliklerin islenmesi

yonleri ile dikkat cekmektedir

Animasyon filmlerinde insan karakterleri de ¢izgi filmin senaryosuna gore
tipk1 gergek bir insan gibi psikolojik, fizyolojik ve sosyolojik olarak sahip olduklar
karakter yapisma gore hareket etmektedirler. Uzgiin, mutlu, hilebaz, hirsl.. vb.
kigilikleri ve huylar1 olur. Bu alan i¢in tasarlanan karakterlerin karakter analizi
yapilirken insan karakterlere ozgii, etkileyici, gizemli ve tanidik olan davranig
bicimleri yiiklenmelidir. Seyircinin karakteri benimsemesi, filmin yapisina gore
animasyon Karakterin karsilastigi durumlarda verecegi bazi tepkiler siirpriz ya da
onlarin gercekmis gibi algilanmalarini saglayarak, izleyicinin kendilerinden bir parca
bulmasini neden olacaktir. Animasyon filmi yapim siirecinin ve senaryo gerekliligi
g6z Oniinde tutularak “animasyon i¢in karakterler tasarlarken, animasyon siirecini

akliizda en iist yerde tutmalisiniz. Dogal olarak, tasarimlar konsepte, anlatiya ve
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karakterlere uygun olmalidir ama tasarimlarinizin sonuglarin1 da dikkate almalisiniz
(Hayes, 2013:16). Bu siirecte yapilan tasarimlar yapim siirecine katki saglayacagi
olumlu durumlar ya da neden olabilecegi sorunlar, yapimi zorlastiran herhangi bir

etkide de bulunabilmektedir.

Bir animasyonda tipki bir sinema filminde oldugu gibi karakterler disinda
mekanlar, nesneler vardir. Sinemada sanat yonetmeni, kostiim tasarimcisi, Sahne
dekorunu yapan kisilerin belirledigi gorselligi zengin ve etkileyici sahneler, izleyiciyi
etkileyen basarili karakterler olmadan unutulmasi ¢ok kolay ve basarisiz bir film
olacaktir. Ayni1 durum animasyon filmleri i¢in de gecerlidir. Konsept tasarimlari,
dijital boyamalari, 3D modellemeleri ve efektleri ¢cok iyi hazirlanmig bir animasyon
da iyi bir senaryo ve dogru islenmis karakterler olmadan basarili olmayacaktir
(Binark, 2009:78). Karakter izleyiciyi etkilemeli ve oykiideki goérevini yerine
getirmelidir.

Canlandirmanin temeli harekete dayanmaktadir. Kanadali sanat¢i Norman
McLaren’in bu konudaki bir agiklamasi hareketin canlandirmadaki yasamsal yerini
ifade etmektedir. McLaren konuyla ilgili olarak canlandirmanin “hareket eden
cizimlerin degil ¢izilenlerin hareketi” sanati1 oldugunu vurgulamistir (Furniss, 2009:
5). Bu tanimlamada da hareketin 6nemi iizerinde durulmustur. Hareketi izleyiciye
dogru bir sekilde aktarmak canlandirma sanat¢ilarinin basta gelen amag ve gorevleri
arasinda yer almaktadir. Canlandirma sanatgis1 bunu gergeklestirebilmek i¢in iyi bir
gozlem gilictine sahip olmalidir. Winsor McCay’in 1914’te yapmis oldugu “Gertie
The Dinosaur” filmi 5000 ¢izimden olugsmaktadir. Zamaninin meshur karakteri olan
“Gertie The Dinosaur”, canlandirmanin ilk gercek Ornegi olarak kabul edilir
(Charles, 1983:14). (Bkz: Resim:13). O giine kadar denenmemis bir teknik olan kagit
lizerine ¢izim teknigini kullanmistir yani glinlimiiz klasik animasyon teknigini ilk
olarak kullanan isimdir. Ayn1 zamanda ilk karakter tasarimlarindan sayilan bu
dinazor karakterinin yapisina bakacak olursak ilk yillarda yalin c¢izgilerden ve
geometrik bicimlerden olusan ¢0p adam formunda karakterler tasarlanmistir.
Canlandirmanin ilk yillarinda bir ¢esit illiizyon olarak algilanmis ve sirk ortaminin
yansitildigi karakterlerin tasarlandigi goriilmektedir.

Resim 13: Gertie The Dinosaur
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Kaynak: McCay, 1914.

[lk canlandirma karakter tasarmmi sayilabilen Gertie tiplemesi, animasyonda
Ki rolii gerekgesi ile oldukga esprili ve eglenceli bir karakterdir. Karakter tasarimi
tarihinin basarili Orneklerinden biri olan ve ge¢misten giiniimiizii karakter
tasarimlarin - Gergie tiplesinden bu siirecte kullanilan yontemler ve karakter
analizlerini inceleyebiliyoruz. Dinazor karakteri Gertie, tipki insan gibi kisiligi vardir
dans eder, yer, iger, ziplar, yatar, dinlenir eglenceli, sevimli ve neseli bir karakterdir.
“Motivasyonu her zaman yerindedir ki bu da neseliliginin ve hem i¢inde yasadigi
cevreyle hem de 6tesindeki izleyiciyle olan iliskisinin temelidir. Ritmi, agirligi ve
biyiikliigiiyle belirlenir” (Wells, 2000:130). Karakterin uzun ve biiyiik bir kuyrugu
kocaman bir agzi ve iri ayaklar1 vardir. Karakterin fiziksel agirliklar1 da onlar
digerlerinden ayirmakta ve kisilikleri hakkinda izleyiciye fikir vermektedir. Ilk
canlandirma karakterlerinden biri olan Gertie karakteri gibi glinlimiiz canlandirma
sinemasindan tasarlanan karakterler animasyon filmlerinde senaryonun ve i¢inde

bulundugu ¢evrenin, seyirci ile iligkisinde 6énemli bir role sahiptir.
1.3. Karakter Tasariminda Karakter Tipleri

Karakter filmde tiim aksiyonu saglayan, filmin diger elemanlar: arasindaki
bagi kuran ve olayr olusturan kisilestirilmis bir varliktir. Bu karakter tasarimlari
sayisal canlandirma  filmlerinde, ¢izgi filmlerde, dijital oyunlarda, tv
animasyonlarinda, reklam kusagi, maskot, resimli kitaplar ve diger gorsel kutlama
yaraticilig etkinliklerine kadar karsimiza ¢ikmaktadir. Cocuk edebiyati eserlerinde
insanlar kadar hayvanlar ve ¢esitli nesneler de karakter olarak kullanilmalidir. Cocuk
edebiyati alaninda eser c¢ikartan yazarlarin da karakter seciminde ve kisilik
Ozelliklerinde cesitlilige gittikleri goézlemlenmektedir. Karakter tasarimcilart da
senaryo baglaminda yarattiklar1 karakter tasarimlarini bu yonde tasarlamaktadir.

“35’1 geviri, 45’1 yerli olmak {iizere toplam 100 ¢ocuk edebiyati {izerinde yapilan
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calismada, li¢-alt1 yas ceviri ve yerli resimli ¢ocuk kitaplarinda en ¢ok hayvan
karakterlere yer verildigi goriilmiistiir. Hayvan karakterler yerli Kitaplarda %53.4,
ceviri kitaplarda %71.4; insan karakterler yerli kitaplarda %31.1, ¢eviri kitaplarda
%25.7 olarak bulunmustur. Diger karakter secenekleri ise bitki, cansiz varliklar,
hayali karakterler ve karakterin yer almadig kitaplar olarak siralanmistir.” (Sahin,
Isitan; 2013: 1023). Aymi arastirmada karakterler kategorilerinde tasidiklart mizag
Ozellikleri ise sOyle siralanmistir: “Ceviri kitaplarda ana karakterlerde en fazla
merakli (%37.1), cesur (%34.3), neseli (%31.4), gosterisli ((%20.0) mizag
Ozelliklerinin islendigi belirlenirken; yerli kitaplarda ise en fazla neseli (%42.2),
meraklt (%31.1), yardimsever (%31.1), paylasimct (%28.9), hirsli (%26.7) mizag
ozelliklerinin islendigi belirlenmistir. Cesur merakli, yardimsever, paylasimci,
giivenilir gibi karakteristik 6zelliklerin ¢ok kullanilmasinin nedeni olarak gocuktan
beklenilen 6zelliklerin bunlar oldugu ve ¢ocuklarin 6zdesim yolu ile bu dzellikleri
kazanmalarinin beklendigi diistiniilebilir (2013: 1023). Bu tur karakter tipleri kadin
erkek karakterlerin de, hayvan karakterlerinde, canli olmayan nesne karakterlerinde
goriinmektedir. Animasyon filmlerinde, dijital oyunlarda, tv reklam yapimlarinda ve

daha birgok alanda yer almaktadir.

Ozellikle dijital oyunlar1 ele aldigimizda oyun karakter tasarimlar1 ¢agdas
oyunlarin 6nemli bir parcasidir. Dijital oyunlarin ¢ogunda karakterleri belli bir rol
oynamaktadir ve bunlarin ¢ogu karakter tabanli oyunlardir. Leo Hartas, <’ Oyun
Karakterleri Sanat1’” kitabinda karakterlerden s0yle s6z etmistir: > Oyun karakterleri
hizla biiylimektedir. Gergekten ii¢c boyutlu olana kadar bir avug pixel gercekei bir
hamle, hatta gergekei diigiince yetenegine sahiptir. Teknik kisitlamalar diistiikgee,
oyun tasarimcilar1 hayal ettikleri kisileri yaratmaya 6zgiir olduklarmi ve dijital bir
Frankenstein gibi hayat bulduklarin1 fark ediyorlar (Hartas, 2005:6) Teknolojinin
gelismesi ile karakter tasarimcilarin oyun i¢inde hayal gliclerini zorlayacak 6zgiin
karakter yaratmaktadir ve giiniimiizde bilgisayar teknolojisi hareketli gorsel
yaratiminda daha Onceki sanatgilarin sahip olmadigi imkanlart sunmaktadir.
Boylelikle c¢agin malzemesi olan bilgisayar ile sanat yeni yaratim olanaklari
kazanarak sanatseverleri teknoloji ile iliskin yeni deneyimler kazandirmaktadir.
Karakterleri mobil oyun endiistrisi i¢inde inceledigimiz de, mobil oyunlarin
genelinde oyunculara ¢oklu karakter se¢me hakki yerine oyunun yapisina uygun
olarak tasarlanmis bir ana karakterin kontroliiniin verildigi goézlemlenmektedir.

Mobil oyunlarda oyuncularin kontrol ettigi ana karakter tipleri varliklara kadar ¢ok
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genis bir yelpazeden olugmaktadir. Tek karakter kullanilmasinin sebebi mobil
platformudur. Akilli telefonlarin ekranin kii¢lik olmasi ¢oklu karakter i¢ceren oyunlari
icin ideal bir platform olusturmamaktadir. Mobil oyun platform sistemlerini
destekleyen cihazlarin, daha gelismis pc, playstaytion, x-box vb. dijital oyun
konsollarina goére smirlt bilgi isleme kapasitelerine sahip olmalart mobil oyun
platformlarinda ¢ogunlukla tek bir ana karakteri temel alan oyunlarin gézlenmesinin

bir baska nedenidir.

Oyun endiistrisi rekabete dayali bir alan oldugu i¢in genellikle popiiler olan
tir ve konseptlere uygun oyunlar iiretilmektedir. Ornegin Japonya’da 1995°te
yaratilan ¢izgi dizinin ilk mobil oyunu Pokemon Go oyununda, orjinal ¢izgi dizide
yer alan sevimli canavar hayvan karakterleri bulunmaktadir. 2016 da piyasaya
stiriilen oyun, i10OS ve Android cihazlarda iicretsiz oynanabilmektedir. Pokemonlar1
bulmak ve puan toplayip onlari savastirmak tizerine kurulu olan oyun milyonlarca
oyuncuya ulasarak diinya capinda basar1 yakalamistir. Bu basarili mobil oyunun
karakter tasarim mantigini1 ve bunun oyun kurgusundaki yerini inceledigimizde,
mobil oyunlarda genellikle ana karakterin tizerinden kurgulanan oyun yapisina aykiri
bir sekilde kurgulandigini gozlemliyoruz. Oyundaki her karakterinde farkli 6zel
giicler vardir ve farkli forma sahiptirler. Pokemon Go oyun karakterlerin de oldugu
gibi hayvan karakterleri mobil oyunlarda 6zel gii¢leri ya da insansi 6zellikleri ile
oldukca fazla kullanilmaktadir. Arttirllmis gerceklik’ ozelligiyle “Pokemon GO”
oyunu ve karakterleri oyun sektoriine farkli bir boyut getirmistir. Izleyicinin oynadig
ve oyun sirasinda dis ¢evre ile iletisim halinde oldugu karakterler oyun diinyasini
gercekei kilmaktadir. Arttirllmis gerceklik teknolojisi ile pek ¢ok oyun tiirlinde
oyunun hikayesi ve olay orgiisii, gercek diinya ile i¢ ice ge¢mis karakterler etrafinda

donmektedir.

Her oyun bir karaktere ihtiyagc duymasa da karakter temelli oyunlarda
karakterler oyuna hayat vermekte ve iyi tasarlanmig 6zgiin hikayeli bir karakter bu
oyunlar i¢in olmazsa olmazdir. Aksiyon, macera ve rol yapma tiirlindeki oyunlarin
hepsinde, oyun karakterleri oyunculart eglendirmek i¢in kullanilmaktadir.
Kullanicilarin oyunu benimsemesi ve ona ilgi duymasi i¢in iyi tasarlanmig
karakterlere ihtiyaci vardir. Pakemon Go oyununda oldugu gibi oyuncuya hayvan
karakterlerinin daha sempatik ve ilging gelmesi ve insansi 6zellikleri ile tasarlanmasi
oyunu tercih etmelerinde Onemli bir etken olmustur. Canli olmayan insansi

ozellikleri ile tasarlanmis nesne karakterler, uzayl karakterlerde de oyuncuya insansi
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Ozellikleri sayesinde yakinlik kurdurmak hedeflenir. Mobil oyunda kullanilan
karakter tipi yukarida saydigimiz kategorilerden hangisine ait olursa olsun karakter
tiplerinin 6zgilin ve yaraticilifin en {ist seviyede olmasi her alt kategorideki en 6nemli

bir husustur.
1.3.1. Hayvan Karakterleri

Hayvan karakterleri genellikle insansi 6zellikleri ve kendine has farkli
formlar1 ile animasyon filmleri, dijital oyun ve resimli ¢ocuk kitaplarinda, tv ve
reklam yapimlar gibi pek cok alanda yer almaktadir. insanlar tarafindan sempatik
bulunmasi ve insana yakin olmast nedeniyle hayvan karakterleri, karakter
tasarimlarinin kullanildig1 alanlarin hemen hemen hepsinde sik kullanilmaktadir.
Antropomorfizm, (insan bigimcilik) insan niteliklerinin baska bir varliga
atfedilmesidir. Insans1 6zellikleri dogada ki hayvanlar, cansiz varliklar, doga giicleri,
melekler, seytanlar, cinler ve daha baska kavramlar gibi de “Antropomorfizm”
konusu olabilmektedir. ‘Mobil oyunlar, resimli Kitaplar, ¢izgi filmler gibi eglence
alanlarmin ortaya c¢ikisinin dayandigi mantik, c¢ocuklarin; yetiskinlerinki kadar
sorumluluk iistlenebilmeleri i¢in arttirilmis zamana olan ihtiyacina binaendir. Dersler
aracilifiyla verilen kiiltiirel degerlerin igsellestirilmesinde oyun, cocugun temel
eglenme araci haline gelir ve bu siirecte eglencenin icerdigi cazibe, isin temelini
olusturur. Bu cazibeyi arttirmak amacinin 6ne ¢ikmasiylada, insan karakterli
hayvanlar ¢ocuk kitaplarinda goriinmeye baslamistir (Burke, 2004:208). Hayvan
formlarinda tasarlanmis fakat insansi1 ozelliklere de sahip olan hayvan karakterleri
cocuklarin, topluma saglikli bir bicimde katilmasi i¢in Antropomorfizm 6rneklerini
modern ¢agda da birgok filmde, hikayede, romanda ozellikle de bilim kurgu
eserlerinde karsimiza ¢ikmaktadir. ‘Degisik tiirdeki hayvanlarla insanoglunun yakin
etkilesimi, belirli anlat1 tiirlerinin temel malzemesini olusturmustur. Tarihsel siireg
icinde belirli pratikler ve kosullar altinda sekillenen bu anlatilar, insan-hayvan
etkilesiminin dilsel bi¢imini olusturdugu gibi, bu etkilesimin kiiltiir tarihi i¢indeki
duygusal bagina da vurgu ile yiikliidiir ve bu makalede ele alinan konunun can alic1
damarmi olusturmaktadir. Ote yandan insanbigimcilik (antropomorfizm) uzun bir
tarihi siirecten beri edebiyatin Oonemli bir aygiti olarak kullanilmistir (Ugurlu,
2013:1).

Hayvanlar insan zaaflarin1 sembolize etmek amaciyla da eski donemlerden

giinimiize kadar resimlerde, hikayelerde ve tiyatro oyunlarinda kullanilmistir.
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“Cocuk edebiyatinda aklin egemenligini ve akil verenleri ima etmek lizere hayvan
karakterler kullanmak evrensel bir ilkedir. Bu sadece insan politikasinin bir geregi
degil aym1 zamanda bir doga kanunu‘dur’’(Hourihan, 2005:32). Hayvanlar her
seyden oOnce birliktelik ve sadakat icinde biiyiiyerek karakter olarak gelisir,
birliktelikten dersler alirlar. Bu, bir c¢ocugun kisisel gelisim portesinin kabul
edilebilir naziklikte bir ifadesi olarak goriilebilir (Trim, 2004:120). Okuyucu ile
etkilesime giren karakter ve karakterin 6zellikleri sayesinde birliktelik ve sadakat,
dostluk duygularini da benimsemis olur. Kahramanin insanogluyla iligkisi genellikle
siirlandirildiginda, ¢ocuk kahramanli Gykiilerde; cocuk veya adam ile hayvan
arasinda giiclii geleneksel tutkulu bir arkadaglik vardir. Bu, siklikla anlaticinin
yasamindaki en gli¢lii duygusal bagdir (Hourihan, 2005:80). Bu tiir sebeplerle insans1
ozellikler yiiklenerek hayvan karakter tasarimlari yaygin sekilde kullanilmakta ve

eserlerde olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir.

Cocuk edebiyat1 eserlerinde karakterlerin 6nemi oldukg¢a biiyiiktiir ve hayvan
karakterleri yaygin bir bi¢imde kullanilmaktadir. Bu eserler okuyuculari i¢in yada
oynadiklar1 oyunlarda cazibeyi arttirmak amacmin O6ne ¢ikmasiyla da, insan
karakterli hayvanlar ¢ocuk kitaplarinda goriinmeye baslamistir. Cocugun
sosyallesme siirecinin saglikli olmasi i¢in, kisilestirilmis degisik hayvan, bitki ve
diger doga Ogeleriyle bezeli resimler, farkli medya alanlar1 i¢inde kullanilmaktadir.
Resimli g¢ocuk kitaplarinda yer alan hayvan karakterler -6zellikle okul oncesi
yastakilere hitap edenler- cocugun yasina gore degiskenlik arz edebilmekte ve
cogunlukla yakin c¢evrede goriilebilenlerden olusmaktadir. Bu karakterler
aracilifiyla; ¢ocukta hayvan ve doga sevgisinin deger olarak yerlesmesi, bu degerler
icin yastyla uyarli kimi cabalar i¢inde girmesi ve nihayetinde sosyal, ahlaki ve
geleneksel degerleri edinmesi hedeflenir. Bu tiirdeki kitaplarda hayvanlar insan gibi
konusur, davranir ve hisseder. Cocuklar, resimli Kitaplari okuma siireci iginde
hayvanlarla duygudaglik i¢ine girerler (Trupe, 2006:35). Karakter tasarimcilari
senaryo baglaminda olusturduklar1 hayvan karakterlerini ¢cogu masalda, kahramanin
diismanlar1 sembolik ejderhalardan veya diger olaganiistii yaratiklardan ¢ok, gergek
vahsi hayvanlardir. Genellikle hayvanlar, doganin temsilcileri olarak, insanoglunun
baskin gelecegi veya yok edecegi nesneler olarak tanimlanmislardir. Bu sebeple
eserler yer alan karakterler hem kendi sahip oldugu ozelliklere hem de insansi

ozelliklere sahip olur.
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Hayvan karakterler; gercekte oldugu gibi, ¢cocuk oyun arkadaslar tarafindan
giydirilmis olsalar bile, daima gercekci kurgulardaki gibi davranirlar. Fakat insanlar
gibi aligverise gitmez veya yemek pisirmezler. Kolay ulasilabilir renkli, gercekci
resimli Kitap, kii¢iik okurun diinyasina agilan bir penceredir. Ayrica abartili insan
Ozellikleri yiiklenmis hayvan karakterdir ve insana 0zgii korku, iziintii, nese,
kararlilik gostermektedir. Hayvan tiirlerinden olusturulmasinda birka¢ sebep
bulunmaktadir; Karakterin konusan ve duygusalliga sahip hayvan karakteri olarak
bicimlenmesi filme fantastik bir duygu kazandirmaktadir. Buna gore insan ve hayvan
dostlugundan yola c¢ikilarak hayvan karakterleri genis bir yelpalze de siklikla

kullanilmaktadir.

Cocuk kitab1 resimlemelerinde oldugu gibi hayvan karakterleri mobil
platform oyunlarinda da kullanilmaktadir. (My Talking Tom) Benim Konusun
Tom’um oyunu karakteri incelendiginde, Tom karakterleri konusan bir kedidir ve
uygulama 6zelligi sayesinde ses kaydi alarak oyuncunun sdylediklerini farkli bir ses
tonu ile tekrar eder (Bkz. Resim: 14).

Resim 14: My Talking Tom, Mobil oyun ekran goriintiisii

(2)N)

Kaynak: Outfit7, 2013
Akilli telefonlarin 2007 yilinda hayatimiza girmesinden iki yil sonra, yani
2009'da kurulan Outfit7 sitketi, bugiine kadar birgok basarili yapima imza atmuistir.
2013 yilinda piyasaya siiriilen, diinya ¢apinda basariya ulasmis, 5.6 milyar cihaza
indirilen My Talking Tom ve arkadaslar1 oyunu ile adin1 sektére duyuran sirket, 1
milyar dolara satilmistir (Abay,2017). Oyunda, oyuncu sanal hayvanina iyi
bakabilmesi i¢in; ona isim verir ve o biiyiirken onu besleyerek, onunla oynayarak ve
ona bakarak onu giinliilk yasaminin bir parcasi haline getirir. Boylelikle oyuncunun

giinliik oyuna girmesi ve oyunla etkilesimde kalmasi saglanmaktadir. ‘Benim
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Konusan Tom um’oyunu Google play oyun kategorisinde hayvan karakteri olarak
Onerilenler boliimiinde 1. sirada yer almaktadir (Google Play (bt). 2017). Tom
karakteri ayn1 zamanda sempatik bir goriniisleri ile dikkat ¢ekmistir. Oyuncunun
karakter ile etkilesimi, karakter tasarim siirecinde dikkat edilen noktalardan biri géze
hos ve sempatik gelmesidir. Sempatik bulunmasi nedeniyle izleyici kazanmak amagh
kullanilan hayvan karakterler animasyonlarin disinda sinema filmlerinde de sik¢a rol
almaktadir. Cocuklarin hayvanlarla olan saglikli iletisimi; yetiskinlik doneminde
toplumla uyumlu bireyler olmasinda onemli bir rol iistlenir. Bu nedenle 6zellikle
cocuklara yonelik yapilan animasyonlarda hayvan karakterlerin kullanilmasi bir
rastlanti degildir. Cocugun hayvanlara olan ilgisi, hayvanlarla iletisim yoluyla
kendilerini gelistirebilmeleri nedeniyle sevimli ve ilgi c¢ekici olan hayvan
karakterlerle cocuga ¢izgi filmler yoluyla egitim verilebilmektedir. Hayvan
karakterlerinin ¢ocuklar ve yetiskinlere her zaman sempatik gelmesinin yani sira ilgi
cekici insansi ozellikleri ile bilinmektedir. Ornegin canlandirma sinemasinda
gercekiistii karakterlerle insani Ozelliklere atif yapilmaktadir. Bunun en 1iyi
orneklerinden biri Hotel Transylvania filmidir (Bkz. Resim: 15).

Resim 15: Hotel Transylvania film karakterleri

Kaynak: Sony Picture, 2012.

Animasyon filminde, Whitehead’a gore, Dracula’nin kisiligi, kizina karsi
yumusak bagli ve uysal, otelinin personeline kars1 ise otoriter olmaktan, bir seylerin
kontrolii disina ¢iktig1 zaman barut gibi kizgin olmaya veya ofkesinden deli gibi
titremeye kadar varan siirekli degisen ruh halleri kapsamakta ayn1 zamanda da
Dracula’nin yiiz mimiklerindeki esnekligi, genis bir yelpazede animasyonlu ifadelere
olanak saglamaktadir (Whitehead, 2012: 29). Filmde farkliliklara ragmen arkadaglik
kurabilmek, iletisim, sevgi, giinliik endiselerin disinda insanlarin aslinda insanlarin
ne kadar cok ortak noktalar1 oldugu anlatilmaktadir. Canavarlarin yasamlari

gosterilerek dolayli yoldan insanlara ayna tutularak insanlarin hayati anlatilmaktadir.
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1.3.2. Kadin ve Erkek Karakterleri

Kadin ve erkek karakterleri genellikle karakter tasarimin kullanildigi hemen
hemen tiim alanlarda kullanilmaktadir. Genellikle kadin ve erkek karakterleri yaslari,
kisilik 6zellikleri ve fiziki yapilari ile farkli tiplemelerde bu alanlarda yer almaktadir.
‘“Karakter, kisilerin psikolojilerinin, tavir ve davraniglarinin dig goriintisleri ile
birlikte olusturduklar biitiindiir. Karakter kisinin fiziksel yapisi, sosyolojik ortami ve
psikolojik durumuyla sekil almaktadir. Bir karakterin gelisimi bu {i¢ boyutun
niteligine baglidir. Bu {i¢ boyut ne kadar bir arada ve giiglii ise karakter de oranda
saglam olmaktadir (Yagiz, 2014:27,28,29). Oyun sektoriinde kullanilan kadin ve
erkek karakter tasarimlari, karakterlerin kostiim ve aksesuar tasarimlari oyun
senaryosu ile uyumlu, oyundan ip uglar1 veren tasarimlara sahiptirler. Bu uyum ve
0zgln yaratilan kadin ve erkek karakterleri basarili ve saglam sekilde oyunlarda yer

almaktadir.

Senaryo yazarlar1 yan karakter olarak ise, kadim1 genellikle erkek karakterin
odiilt olarak kullanmislardir. Kadin karakterler cogu zaman senaryoda aksayan yon
olmus ve ana karakter o aksakliklar1 diizelten, fedakar bir rol istlenmistir. Erkek
karakterleri ise gii¢lii ve yaris oyunlarinda macera oyunlarinda ana karakter olarak
kullanilmaktadir. S6z gelimi bir canavardan kagarken kadin karakter diiser, ana
karakter durup hem kendini hem de kadini kurtararak bir heyecan deneyimi yasatir
ve bu karakterler cogunlukla ana karakterin kahraman olmasi i¢in bir arag
olmaktadir. ‘Kadinlara yonelik bu tiir stereotipik yaygin anlatim, bilgisayar oyunlar
diinyasinda (tasarimct ve oyuncu baglaminda) erkek egemenligini gosterir
niteliktedir (Rawle, 2012:34). Oyun tiirlerinin ¢esitliligi ile gelisen oyun tiirlerinde
kadin karakterler olduk¢a yer almaktadir. Son yillarda oyun endiistrisindeki
gelismelerle mobil platformundaki oyunlart inceledigimizde bayanlara yonelikte
oyunlar yapilmaktadir ve bu oyunlarda genellikle bayan karakterler kullanilmaktadir.
Medya okuryazarlig1 agisindan bakildiginda gilinlimiizde her alanda oldugu gibi
animasyonlarda ve oyunlarda kadin imajinda da degisiklik olmustur. Kadinlar artik
siiper kahraman olarak tanimlanmakta ve seksi kiyafetlerle resmedilmektedir. Bu
kahramanlarin yaraticilar1 olan erkek karikatiiristler, ¢ocuklara yonelik ¢izgi roman
hazirlamaktan uzaklasarak, kendi cinsel fantezilerini yansitmaktadirlar (Gokaliler ve
Yalim 2008:185). Giliniimilizde kadinlarin i yagsaminda etkin rol oynamasina karsin
projelerde kadin 6gesi bu 6zelligiyle yer almamaktadir. Robbins’e gore bu durum,

ataerkil bir toplumda yer alan kadinin erkeklerin zihinlerinde is diinyasinda bir yeri
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olduklart imajinin olusturamamalarindan kaynaklanmaktadir. 1996 yilinda oyun
sektoriinde farklilik yaratan Tomb Raider isimli oyun siiriilmistiir. Diger oyunlardan
farki ise ilk kez bir kadin kahraman tizerine kurgulanmis olmasidir. Seksi, gizemli ve
tehlikeli bir oyun kahramani olarak tanimlanan Tomb Raider kisa zaman iginde
biiyiik basar1 yakalamustir. Ingiliz video oyun tasarimcist Tomb Gard, Core Design
firmasinda ¢alisirken 1995 yilinda ilk Tomb Raider oyunu igin Lara Croft karakterini
tasarlamistir. Bu ornegi ele almamizin sebebi gelmis ge¢mis en ¢ok oynanan ve
indirilen ve kadin karaktere sahip olan oyun olmasidir (Bkz. Resim: 16).

Resim 16: Lara Croft Oyun Karakteri

Kaynak: Toby Gard

Steve Meretzky, karakter Yaraticisinin Bir Analizi adli makalesinde 6nemini

ve karakteri iyice bilmek ve onu iyi karakterize etmek, diger bir deyisle karakter
hakkinda gozlemlenebilir her seyi tasarlamanin 6nemini vurgulamistir. Bir oyundaki
1yi birincil karakterin oyuncu lizerinde olumlu bir kalic1 iz birakacak en olas1 unsur
olmustur. Tomb Raider'in tarihi ayrica, karakter dizaynmin oyun serisinin basarisi
bi¢cimini nasil aktardigini vurgular: Lara Croft ¢ok detayli ve 1y1 gelistirilmis olarak
oyuncunun hayran kaldig1 6zgiin ve basarili bir karakter tasarimidir. Oyunun {iretici
firmasi birer yil ara ile 1997 yilinda “Tomb Raider I1” ve 1998’de “Tomb Raider I11”
il piyasaya siirmiistiir. Oyunun bugiine kadar dokuz versiyonu yayimlanmistir. Oyun
“En Cok Satan Video Oyun Kahramani” bagligi ile Guinness Rekorlar kitabinda yer

almistir.

Son zamanlarda karakter tasarimlarinin kullanildi alanlarda kadin
karakterlerin rolleri degismeye dogru gitmektedir. Canlandirma sinemasinda
Disney’in bilindik Prenseslerinin aksine Disney ve Pixar 2012 de Cesur (Brave) filmi
ile farkli bir karakter tasarimi yapmis ve basroliin verdigi kadin karakteri olduk¢a
basarili, 6zglin olan karakter tasarimi ile filme oskar1 kazandirmistir. Disney Pixar'in
ilk kadin kahramani, kizil ve kivircik saglari ile ayn1 zamanda kostiim ve aksesuarlari

ile kadin savasciyr andiran bir geng kizdir. Pixar'm 13. uzun metraj animasyonu olan
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Cesur / Brave, dyle bilindik bir tarihi prenses hikayesi sunmak yerine, giiniimiizde
bile her ailenin yasadigi iletisim problemleri anlatmaktadir. Kralin tek kizi olan
Merida okculukta usta, siyah ati ile dolasmaya bayilan, daga bayira korkusuzca
tirmanan, ¢ilgin, ‘cesur’ bir prensestir (Bkz. Resim: 17).

Resim 17: Merida Karakter Tasarimi ve Aksusuarlari

Kaynak: Disney- Pixar, 2012.

Okguluga meraki olan karakterin kostiimleri de senaryoda gegen Iskogya ya
0zgi tasarlanmistir. ‘‘Karakterin Kostiim Temasi: “Cesur” filminin olay orgiistinden
yola ¢ikilarak, ‘Merida’nin ¢ok iyi ata bindigini, ¢ok iyi ok kullandigin1 ve siradan
prenseslerden farkli olarak narin ve zarif bir yapiya sahip olmadig1 goriilmektedir.
Merida’nin asi, inatg1, Ozgiirliigiine diiskiin kisilik 6zelliklerine uygun kostiim
tasarimi yapabilmek i¢in kostiim temasi; ‘savas¢r ruhlu 6zgilr kadinlar® olarak
belirlenmistir (Yildirim Artagi, Agag, 2016: 304). 2 Iskogya’da Dunbroch Klani’na
mensup Prenses Merida, karisik turuncu saglari, minik ve sevimli ¢illeri, ele avuca
sigmaz karakteri ve inanmilmaz okguluk becerileriyle izleyiciye kendini hayran
birakmaktadir. Her seyden 6nce, prensi olmayan bir prenses Merida ve 6zgiir bir ruh,
hayatta 6zgiirliigiinden baska hicbir seye ihtiyac duymamasi, alisildik masal prensesi
kavramini degistirmektedir. Kadin figiirii olan anne, kralige Elinor, bastan sona bunu
organize etmektedir. Merida karakteri izleyiciye sahip oldugu giiclii ve cesur kisiligi
ile 6zdesim yapmay1 saglamistir ve bu alanda basarili karakter tasarilarinda biri
olmustur. Merida karakteri gibi ana karakter roliinde yer verilen karakter tasarimlari

az da olda animasyon filmlerinde yer almaktadir.

Canlandirma sinemasinda yer alan kadin karakterler hakkinda Dilbilimci
Carmen Fought ve Karen Eisenhauer tarafindan yapilan arastirmaya goére, Disney
cizgi filmlerindeki kadin karakterler giinlimiize dogru incelendiginde artik filmlerde

daha az konusmayla yer almaktadir. Disney’in en eski yapimlarindan giliniimiize
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dogru yapilan filmlerini inceleyen iki dilbilimci Carmen Fought ve Karen
Eisenhauer, eskiden kadinlarin daha ¢ok konustugu karakterlerin yer aldigi sonucuna
varmistir. Yaptiklar1 arastirmaya gore; 1937 yapimi Snow White, 1950 yapimi
Cinderella ve 1959°da yayinlanan Sleeping Beauty‘de kadinlar ve erkeklere esit
derecede soz veriliyor. Ancak, ilerleyen yillara bakildiginda 1989 yapimi The Little
Mermaid‘de erkekler konusmalarin %68’ini iistleniyor. Bu oran, 1991°deki Beauty
and the Beast‘te %71, 1992°deki Aladdin‘de 90, 1995°teki Pocahontas‘ta %76 ve
1998°’de ki Mulan‘da ise %77 olarak goriililyor. Bu arada bu filmlerin ¢ogunda
genellikle kadin karakterler yer almasina ragmen, konusma oranlar1 gayet azdir.
Disney’in Tangled‘da kadin karakterlerin konusma orani %52 ve Pixar’in Brave‘inde
ise %74 olmasina ragmen yine de giliniimiize yaklastik¢a bu oranin ¢ok fazla
yikselmedigini gormek de miimkiin. (BantMag Dergi, 2016, no0:56). Erkek
karakterlere nazaran kadin karakterlerin daha az diyalogunun oldugunun bulundugu
animasyon kadin erkek esitligi problemini ve ana karakter yan karakter rolleri

dagiliminin 6nemini géstermektedir.

Kadin ve erkek karakterlerinin kullanildigi alanlarindan biri olan ¢ocuk
kitaplarinda erkek karakterler daha giiglii gosterigli tasarlanmis ve sayica kadin
karakterlerden daha fazla yer verilmistir. Bu baglamda ¢ocuk edebiyati iiriinlerinde,
animasyon filmlerin de ya da dijital oyunlarda cinsel roller ¢agdas yasamin
gereklerine uygun olarak tasarlanmali, kadina ve erkege verilen deger ve yliklenen
anlam arasinda farklilik olmamalidir. Erkek ve kadin kahramanlarin senaryo ya gore
tasarlandig gibi ikisi karsilagtirildiginda farkli roller ve bazi fiziki farkliliklara sahip
oldugu goriilmektedir. Erkek karakterler tasarlanirken olabildiginde giiglii kash ve

sOzii gecen karakterler olurken kadin kahramanlara denk gelmek giigtiir.

‘Hemen hemen her iilkenin, her milletin, her efsanenin, her masalin, her
filmin mutlaka bir kahramani vardir. Bu kahramanlarin sembolleride, asagi yukari
birbirleri ile benzesir. Kahramanlik genel olarak yurdunu korkmadan terkedebilmek,
ileri atilmak ve bilinmezlige gogiis gerebilmektir. Kahraman olacak kisi, ister siradan
insanlar i¢inden segilmis olsun, isterse dogaiistii giiclerle dogmus olsun , ister yerel
ister evrensel olsun, hemen hemen ayni siirecten, ayni asamalardan gecerek
kahramanlik mertebesine ulasir (G6ze, 2013:3). Karakter tasarimlarinin kullandigi
alanlarda genellikle kahramanlik kelimesinin ¢ogunlukla erkek figiiriiyle 6zdeslesmis
oldugu goriilmektedir. Mobil oyunlarda 6rnek verecek olursak, Tiirkiye’de kiiresel

capta basarili mobil oyun gelistiren sayili girisimlerden biri olan Duello Games’in
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oyunu iSlash Heroes’in karakterleri erkek karakterlerden olusmaktadir. Oyunda giicii
simgeleyen kostiim ve aksesuar tasarimlari, fiziki tasarimlar ile erkek karakterler
tasarlanmistir (Bkz. Resim: 18).

Resim 18: iSlash Heroes Oyun gorseli

- bs

Kaynak: Duello Games, 2016.

Ninja olarak diisen tahtalar1 keserek ilerlenilen bir nevi refleks oyunudur.
iSlash’ in devami niteliginde Boliim boliim ilerlenlen oyun temelinde Fruit Ninja’ya
oldukca benzemektedir. Boliimlerin sonlarinda yeteneklerimizi sergileyebilecegimiz
diismanlar ¢ikar. Demir kral, duman bombacisi, zaman biikiicii gibi diisman1 yenmek
icin hamleler yapilmaktadir. Oyuncu her bolimde karsimiza ¢ikan sekilleri Oyunda
Islash kahramanlar1 gibi en dogru noktalardan keserck engellere takilmadan bir
sonraki seviyeye geecmeye c¢aligir. iSlash Heroes’da 2 farkli oyun modu ve toplam
200 farkli boliim bulunmaktadir. Duello Games tarafindan yayinlanan iSlash Heroes
oyunu piyasaya ¢iktigi ilk giin Amerika Birlesik Devletleri basta olmak iizere birgok
tilkede Editor'iin Se¢imi olarak yaymlanmistir. Diinya iizerinde 30 milyon kisiye
ulasan iSlash oyununun devam oyunu iSlash Heroes ayn1 zamanda Amerika Birlesik
Devletleri'nde App Store Editor'iin Secimi listesine girmeyi basaran ilk yerli yapim
mobil oyun olmustur. (Teknolojioku, 2016). Benzer olarak en bilinen dijital oyun
karakter1 Super Mario engelleri atlatarak oyunun sonunda canavar ile savasip
prensesi kurtarir. Ozellikle dijital oyunlarda bu senaryo siklikla kullanilmaktadir.
Kadin kahramanlar giiclii, ya da erkegi diigmanlardan kurtaran oyunlar yok neden
kadar azdir. iSlash Heroes, Super mario ve diger erkek kahramanlarm oldugu
bdylesine diinya c¢apinda basar1 elde etmis, kaliteli piyasaya siirliilen oyunlarda

genellikle erkek karakterlerin yan sira kadin kahramanlarda yer alinmas1 6nemlidir.
1.3.3. Nesne Karakterleri

Statik tasarimlara kiyasla, hareketin ¢ok daha etkili, inandirici ve ayrintili
kildigi bir kavram kisilestirme (personification) olmaktadir. TDK sozliiglinde

“Cansiz varliklart veya hayvanlar1 insanmis gibi gosterme, canlandirma” olarak
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tanimlanmakta olan kavram, anlatity1 daha etkili kilip, ikna etme amaciyla
kullanilmaktadir (Kinay, 2014: 62). Karakter tasarlama siirecinde cansiz nesneye
kisilik kazandirmakta olan kisilestirme, hayvan veya soyut unsur, insanda yakin
goriinerek izleyicide empati yaratmaktadir. Tasarlanan nesne karakterleri, drnegin,
robotlar, canli olmayan dogada ki herhangi bir nesneler insans1 6zellikleri verilecek,
formlar1 benzestirilerek karekterize edilebilmektedir. Anlatinin daha etkili olmasina
olanak saglamakta olan bu yontem ikna i¢in kullanilmakta ve cansiz nesne, hayvan
veya soyut unsur, insana yakin goriinmekte boylece izleyicide empati yaratmaktadir.
Empati duygusunu yasamakta olan izleyici, ¢ok daha kisisel bir seviyede mesaji
almaktadir bu da onlarin daha kolay ikna edilmesini ve yarattig1 hislerden dolayi

mesajin akilda kalmasini saglamaktadir.

Hikayelerde, animasyon filmlerin, masallarda, tv reklam filmlerinde ve
karakterlerin kullanildig1 alanlarda izleyiciye ya da okuyucuya verilmek istenen
degerler, karakterler yardimiyla verilirler. Bu karakterler kitaplarda ki hikayelerde,
animasyon filmlerinde, tv reklam alaninda, insan ya da hayvan karakterleri olabildigi
gibi nesne karakterleri olarak da tasarlanmaktadir. Izleyici ¢cocuklar bu karakterler
araciligiyla kendilerinden bir par¢a bularak kendilerini o karakterlerin yerine
koymakta ve yakin bulmaktadir. Clinkii karakterler araciligiyla yapamadiklarini
yapar, hissedemedikleri duygulart hisseder. Nesne karakterleri tasarlanirken
yaratilirken Ozgiin karakterler c¢izilmelidir. Bu karakterler bir insan, hayvanlar
olabilecegi gibi oyuncaklar, sandalye, geometrik sekiller ve ev esyalari, cansiz her
tiirli nesne cocuklarin hayal diinyasinda yer edinebilmesi i¢in oldukca ilging
olmalidir. Karakterlerin insana 6zgii tavir ve davranislar iyi bir sekilde karakterize
edilmelidir. Herhangi bir alanda kullanilacak olan Karakterlerin duygu
durumlarindaki degisim tavirlart mutlu, mutsuz, ilgisiz, kendinden emin, hirsli,
hilekar, kaba, ¢ekingen, gosterisli, geveze, merakli, giivenilir, sakar, olmasi goz,
agiz, yiiz sekilleri ve viicut diliyle birbirlerine gosterdikleri tavirlar, olaylara bakis
acistyla belli olur. Genel olarak yaratilan bu karakter tasarimlari, ¢ocuga Ornek
olmasi ve Oykiinmeleri agisindan insan kisilik ve davraniglarini canlandirirlar.
Ornegin hikaye kitaplarinda cocugun karakteri drnek aldign diisiiniildiigiinde, iyi-
kotli, giizel-girkin  gibi  degerler karakter tarafindan okuyucuya kolayca
ogretilebilirler. Bu karakter tasarimlar: gorsel agidan tavir ve davraniglari, degerlerin
kazanilmasi agisindan ¢ocugu olumlu ya da olumsuz etkilemektedir. Kahraman ve

karakter terimleri birlikte anilmakta ve her yapitta, basindan olay gecen kahramanlar,
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cesitli karakterleri canlandirmaktadirlar. Karakter, sanat¢inin yarattii; duygu,
disiince ve tutku yonleriyle gelistirdigi, gercek yasamdan da esinlenerek
deneyimiyle, birikimiyle, kendine 6zgii duyarliligi ile bigimlendirdigi bir kisiliktir
(Sever, 2003:63,64). Cocuklar kitaplarda yer alan kahramanlar araciligiyla uzun
stiren yasam tecriibeleri sonucunda elde edecekleri birikimleri elde ederler. Bu
yizden farkli alanlarda kullanilan karakterler tasarimlar Onemlidir ve iyi
kurgulanmas1 gerekir. Iyi kurgulanmis ve iyi analiz edilmis bir karakterden
cocuklarin faydalanmasi ve kendi hayatina bir seyler katmasi sliphesizdir. Karakter
tasarimlari, ¢ocuklarin hikayelerde ya da canlandirma fimlerinde karsilastiklar1 aile
baglarinin 6nemini, dostlugu, yardimlagmayi, azmi ve basartyr benimserler. 2008
yilinda Disney ve Pixarin ortak yapimi Vol-i (Wall-e) 3D animasyon filminde ki
minik sevimli robot Wall-¢ karakteri iyi kurgulanmis karakter tasarimi Ornek
gosterilebilir (Bkz. Resim: 19, 20).

Resim 19: Wall-e karakter tasarimi

Kaynak: Walt Disney, Pixar 2008.

Resim 20: Wall-e karakter tasarimi
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Kaynak: Jason Deamar, 2008.

Animasyon filmi igin tasarlanmig Wall-e karakteri formu, fiziki yapisi ve
kisilik ozelligi ile akilda kalici1 6zgiin karakterlerden biri olarak sonrasinda mobil
oyunu da yapilmistir. Mobil oyun versiyonunda Wall-e hemen hemen ayni formda
tasarlanmis ama mobil oyun i¢in tekrardan tasarlandigi i¢in daha sade ve ayrintisiz
olarak oyunda yer almaktadir (Bkz. Resim: 21).

Resim 21: Wall-e Mobil oyun sahnesi

IT"S ANOTHER DAY OF
COLLECTING.
COMPRESSING AN
STACKING TRASH LEFT

BEHIND BY HUMANKIND.

Kaynak: 2009.

Wall-e mobil oyunun pixel olarak yapilmis 2B platform oyundur. Animasyon
filmi ile kiyasla gerek telefon ekraninin kiigiik olmasi, gerek 2B platform oyunu
olmasi sebebi ile hareketleri kisitli ve animasyon filmindeki esnek hareketleri yoktur.
Oyunda karakterin hareketi yalnizca basini saga sola ¢evirmek, platform iizerinde
ilerler, kollarmi yukar1 asagi kaldirarak karsisina ¢ikan ¢opleri toplar. Giiniimiizden
¢ok uzak bir gelecekte gecen Wall-e filminde, insanoglu asir1 kirlenme sebebiyle
Diinya’y1 terk edip baska bir gezegende yasamaya baslamistir. Coplerle cevrili
diinyay1 temizleme gorevi sevimli bir robota, Wall-¢’ye verilir. Issiz, ¢6p yigmlar
arasindaki hayalet sehir goriintiileri ve dimdik ayakta duran binalar izleyende derin
bir yalnizlik hissi yaratmaktadir. Animasyon filmi ilk yarim saatine yakin bir siirede
diyalog olmamasia karsin kahramanlarin duygularina, jest ve mimiklerine eslik
eden beden dili evrensel bir dil olustururken miizigin muhtesem tinis1, efektlerin yerli
yerince kullanilmasit Voi’nin yalmzlhigimi, merakli yapisint desteklemektedir.
Arastirmaci, korku duyulan seye karsit tepki, merak ettigi bir seye yaklasim
unsurlarinin kullanildigr filmde ¢ocuklara has genel 6zellik ve tavirlar kullanilmasi
Wall-e’ye hos bir masumiyet katmistir. Metal bir robot Wall- e karakterinin canli
olmadig1 halde sahip oldugu bir kisilik yapis1 ve duygulart ile goziimiiziin 6niinden
kareler akarken acaba terk edilmis bir diinyada yalniz kalsaydik biz ne yapardik?
sorusunu sordurmaktadir. Sanat¢cinin karakter tasarimimi yaratirken film boyunca
seyircige sunmak istedigi bu tiir duygulardir ve Wall-e karakteri bunu saglayan
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basarili bir nesne karakter tasarimidir. Neredeyse hi¢ repligin bulunmadigi
animasyonda, tiim hislerin, “mimik” ve hareketlerle aktariliyor olmasi da filmi 6zel
kilmaktadir. Film boyunca karakter bir seyleri anlamaya ¢6zmeye ¢alismaktadir ve
gercekten duygulari oldugu gorebilmektedir fakat bunlari insan dilinde yapsaydi
gercekeiligini yitirirdi. ‘Karakter tasariminda hislerin dogru bir bicimde ifade
edilebilmesi i¢in dogada var olan canlilarin kas yapisi ve mimik hareketleri ayrintili
bir bigimde incelenerek analizinin yapilmasi gerekmektedir (Kinay, 2014: 60). Wall-
e’de ki tiim robotlar, bilim kurgu yazar1 Isaac Asimov’un “Robot biliminin Ug
Yasasi”’na uygun olarak yaratigmistir. Yasaya gore; 1. Robot insanlara zarar veremez.
2. Robot, 1. maddeyle c¢elismemek kosuluyla, insanlarin verdigi tiim emirleri
uygulamak zorundadir. Bir robot, insana zarar veremez veya tepkisiz kalarak zarar
gérmesine neden olamaz. 3. Robot, 1. ve 2. maddeyle ¢elismemek kosuluyla, kendini
her tlirli korumalidir. Bilim kurgu diinyasindaki bazi “koétii robotlar”, bu yasalar
takip etme celiskilerinden yaratilmistir (Bilim Kurgukuliibii, 2016). Wall-E’yi diger
animasyonlardan ayiran en 6nemli 6zelliklerinden birisi de yaratmis oldugu atmosfer
ve renk tonlarinin kullanimidir. Wall-e ve Eva karakterleri iizerinde anlatilan

arkadaglik ve agk kavramlari da filmin géze ¢arpan 6zelliklerinden.

Wall-e ve Eva karakterlerinde oldugu gibi karakterlerin viicut anlatim dili ve
viicut oranlari, her resimde benzersiz ve degismez olan karakterin 6zelliklerinin eskiz
asamasindan itibaren karakter tasarimcisi tarafindan olusturulmaktadir. Canli
olmayan karakter tasarlanirken Onemli olan karakterler tasarlanirken, yaratilan
karakterin kisiligi higbir zaman unutulmamalidir. Wall-e karakterinde oldugu gibi
kendine has 6zel tasarimi ve kisiligi olmali izleyici bu duygulari hissedebilmelidir.
Normal diiz duran, viicut dilinden yoksun karakterler kendileri hakkinda hicbir ipucu
vermedikleri gibi g¢ocugun hayal giiclinii de sinirlamalar getirebilir. Karakter
tasarimc1 karakterinin senaryo baglaminda roliinti, onlar1 ifade ederken nasil
etkilerinin olacagii disiinmelidir. Karakterin 6zellikleri, mutlu, mutsuz, sakar,
glicll, glicsiiz, kibirli gibi kisiligini belirleyen ifadeleri karakter tarimcist nesne
karakterine baslamadan oOnce bunlari aragtirmasi gerekmektedir ve senaryoda
anlatilan karakter, o anda karakter tasarimcinin gercek bir diis giiciiyle canlanmig
olur. Bu arastirma siireci nesne karakterlerinde oldugu gibi tiim karakter
tasarimlarinda Wall-e karakterinde oldugu gibi basarili bir canlandirma karakter

tasarimi, oyun karakteri olusmasina yardime1 olacaktir.
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Ozelikle Mobil oyunlarda nesne karakterleri siklikla kullanilmaktadir. Nesle
karakterleri olarak mobil oyunlar incelendiginde yaris oyun tiiriinde araba insansi
Ozellikleri eklenerek en yaygin kullanan nesnedir denilebilir. Animasyon filmi
dedigimiz zaman aklimiza ilk gelen filmlerden biri Cars'dir. Pixar'in ¢ikarmis oldugu
bu filmde basrol oyuncusu Simsek McQueen'in basindan gegen eglenceli animasyon
filminin daha sonrasinda Gameloft oyun sirketi tasarindan mobil oyunu piyasaya
stiriilmiistiir. Oyunda 20 adet farkli araba bulunmaktadir ve hepsi ayn1 sekilde insansi
Ozelikleri ile tasarlanmistir (Bkz. Resim: 22).

Resim 22: Cars : Fast as Lightning mobil oyun oyuna arayiizii
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Kaynak: Disney, Gameloft, 2014.

Bu 6rnegi incelememizin sebebi, nesne karakterine ornek verebilecegimiz

arabalar insansilastirarak olusturulan karakter tasarimi hem animasyon filmi hem de
mobil oyun olarak milyonlarca kisi tarafindan izlenmis oynanilmistir. Akill
telefonlara {icretli ya da ficretsiz internet lizerinden indirilebilen Google Play
Store’de oyun karakterinin insansilastirilmis nesne olustugu oyunlar arasinda araba
oyunlart 1. sirada yer almaktadir. Bedava indirilen oyun kategorisinde 35. sirada ve
10 milyon indirilmistir (Google Play Store, 2017). Arabalar yalnizca Cars : Fast as
Lightning oyununda degil, Google play Store’da mobil oyunlarda sikliklar

kullanilmaktadir. kullanilmaktadir.

Nesne Karakterleri Mobil oyunlarda oldugu gibi ¢ocuk kitaplarinda da
kullanilmaktadir. izleyicilerin 6zellikle gocuklarin dgrenme siirecinde onlara érnek
olabilmektedir. Tamamiyla insana 6zgli davramis Ozellikleri gosterirler ve belli
kisilikleri bulunmaktadir. Ornegin Giizel ve Cirkin (Beauty and the Beast) ¢ocuk
masal kitabinda ki caydanlik (Mrs. Potts) ve calar saat (Cogsworth Clock)
karakterlerinde oldugu gibi insansi 6zellikleri bulunmaktadir (Bkz. Resim: 23, 24).
Metinde Bayan Caydanlik ve bay Calar Saat sarayin i¢inde hizmetlilerdir ve biiyiiniin

etkisi ile ¢aydanlik ve ¢alar saate doniismiislerdir. Hikaye boyunca biiyii bozulana
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kadar o halde kalirlar ve karakter Ozellikleri ile tamamiyla insansi ozeliklere
sahiptirler.

Resim 23: Cogsworth Clock

Kaynak: Disney, 1991.

Resim 24: Mrs. Potts

Kaynak: Disney, 1991.

Kitaplardaki hikayeler ne kadar 6nemli ise kisiliklerde o denli dnemlidir.
Calar saat ve Caydanlik karakterleri gibi insansi Ozellikleri ve tasarimlar ile
karakterlere ¢cocugun inandirilmasi gerekir. Masal icerisinde inandiriciligi olmayan
karakterler, ocugun ilgisini cekmekten ¢ok onu kitaptan sogutabilir. Islevselligi olan
karakterlerin hepsinin bu yonleri ¢ok giicliidiir. Ozellikle metin ile uyumlu 6zgiin
karakterler yaratilirken, kliselerden uzak, ¢ocuklarin renkli diinyasina estetik olarak
alisila gelmisligin disinda ilging ve renkli kisilikler tasarlamak hikayeyi daha giiglii
kilmaktadir.

1.4. Karakter Tasarimi Uretim Siirecleri

Karakter tasarim siireci temel olarak ii¢ asamadan olusmaktadir: Arastirma,
konsept ve final tasarimidir. Bu adimlar, nasil sekillendigine ve yaklasildigina gore
degismektedir. Karakterlerin kim olduklari, hikayedeki rolii, diger karakterlerle olan
iligkileri, kisilikleri, motivasyonlar1 ve hikaye diinyasinda nerede olduklar1 hakkinda

bir anlayis saglamaktadir. Bir bagka deyisle, karakter tasarimi seyirci tarafindan
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teshis edebilecegi tiim gorsel tasarimi ve kisiligi var ise 0zel gligleri ile birlikle
taniyabilecegi bir gorsel kimlik kazandirmaktir. Karakter tasarimcisit bu asamalara

baslamadan karakter hakkinda bilgilere ulasip karakter analizi yapmaktadir.

Karakter tasarimina Oncelikli olarak taslak calismalariyla baslanmaktadir.
Karakter tasarimlarinin kullanildigi alanlardan biri olan djital oyunlarda, oyun
yapiminin kavramsal tasarimina ve konusuna uygun tasarimlar c¢ikarmak igin
olabildigince ¢ok taslagin hazirlanmasi gerekmektedir. Oyun senaryosu, hedef Kitle,
kullanilacak yazilim, oyun tiirii ve amaci dogrultusunda calismalar yapilmaktadir.
Karakter tasarimcilari, karakter i¢in oyuna uygun olarak giysi, aksesuar, sag, yiiz,
cinsiyet ve yas gibi belirleyici unsurlar1 dikkate alarak tasarim yapilmaktadir. Zira bu
tiir belirleyici unsurlar, yaratilan karakterin goriiniimii ve kisiligi hakkinda fikir
vermektedir. Ayrica bu unsurlar, karakterin oyun tasarimiyla uyusmasina firsat
tanimaktadir. Ayn1 zamanda karakterler bilindik imgelerden farkli olmali, yaratici ve
yenilik¢i yaklagimlarla tasarlanmalidir (Bayraktutan-Siitgti, 2009:86). Karakter
tasarimlarin1 daha 1ilgi cekici hareketler yapabilmesi saglanarak ve farkli mimikler
kullanilmaktadir. Yapilan taslak calismalar1 arasindan metinde konuya en uygun ve

teknik a¢idan oyun yapimina en uygun olanlar se¢ilmelidir.

Hikayeler, giiglii planlar ilging, ilgi ¢ekici ve sofistike karakterlere ihtiyag
duyar: karakterler izleyicilerin zihninde korku, 6fke, aniden goriinen ve bize kim
olduklarin1 merak ettiren, gizemli yabancilardir. Hikaye ve karakterler
gerceklestiginde projelerin gorsel arastirma ve gelistirme, karakter tasarimi da dahil
olmak tizere baslanmaktadir. Diinyaca iinlii karakter tasarimcisi Preston Blair’in
animasyon kitabinda tavsan karakterinin eskiz asalarinda oldugu gibi 6nce asama

asama ¢izilerek tavsan karakteri tavsan formuna sahip olur (Bkz Resim: 25).

Resim 25: Tavsan Karakteri asamas1 Cartoon Animation Book
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Kaynak: Preston Blair, 1988.

Tavsan karakterini inceledigimizde ©nce durusu belirlenmis sonrasinda
ayrintiya girilmeden uzantilar ¢izilmistir. 6. asamaya gelindigin de tavsan karakteri
tam olarak eskiz asamasi tamamlanmistir. Karakter tasarimi yapilirken dikkat
edilmesi gereken &gelerden biri de karakterin sahip oldugu uzantilardir. Ozellikle
mobil oyunlar i¢in tasarlanan karakter tasarimlari i¢in bu uzantilar daha dikkatli
tasarlanmalidir. Karakterin kiiglik ekranin i¢indeki hareketleri islevini yerine
getirebilmedir. Dogada her bir canlinin farkli uzantisi vardir (Gokgearslan, 2009:84).
Ornegin insanin uzantilar1 kol ve bacaklar1 iken bir ziirafanin uzantis1 boynu,
kuslarinki kanatlaridir. Bu uzantilar sayesinde karakter tasariminda etkili bir ifadenin
saglanmasina ve daha belirgin 6zelligini vurgulanmasina yardimei olur. Karakterin
tam siliieti, karakterin yiizii olmadan onun kisiligini ve duygusunu izleyiciye
yansitabilmesinde yardimci olabilmektedir. Dedeal’a gore de (1991: 44) ellerin
durusu da karakterin viicut durusuyla birlikte kisiligin yansitilmasinda etkili bir rol
oynamaktadir. Tavsan karakterinde oldugu gibi formu ve siliietinden dolay1 hakkinda
bilgiler icermektedir. Ciinkii ellerin durusu viicut durusuna ¢ok anlam katmaktadir ve
bu durum karakterin kisiligini yansitabilmektedir. Tasarim asamasinda bu uzantilarin

karakter tasarimina sagladigi olanaklardan bazilari sunlardir;
- Ek pargalarla baglantilar1 saglar,
- Diger objelerle temaslari saglar,
- Ana kiitlenin mekandaki hareketlerini saglar,
- Ana kiitlede denge unsuru olarak kullanilir,

- Duygularin ifade edilmesinde mimiklerin en biiyiikk yardimcist olarak

anlatim1 gii¢lendirirler, - Abart1 i¢in oldukg¢a 1yi malzemelerdir,
- Devamlilik i¢in gercek bir kurtaric1 gorevi yapar,
- Algilamanin y6nlendirilmesini saglar (Dedeal, 1999:151).

Karakter tasarim asama siirecinde kullanilan bu uzantilarin  kullanimi
acisindan aslan 6rnegi incelenebilir (Bkz.Resim: 26).

Resim 26: Aslan karakteri
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Kaynak: Cartoon Animation Book, Preston Blair, 1988.

Preston Blair’ in ‘Animasyon Karakterleri’ kitabindan 6rnek alinan aslan
karakterini inceledigimizde, karakterin agirlik merkezi ve ana kiitlesi govdesidir,
kuyruk kismi1 ve ayaklar ana kiitlenin pargasi, boyun ve bas ise uzantilaridir. Uzant1
icinde aslanin ifade giicii agiz kisminda ve goézlerde yogunlasmaktadir. Karakterin
boynu ifade giiciiniin zenginlesmesini saglayan tasiyicidir ve boyun iletisimde ve
harekette tasiyicilik gorevini saglarken, esneyebilme yetenegini kullanarak abartiya
olanak tanmimaktadir. Bu uzantilarin bicimi aslan karakteri hangi yapimda
kullanilacak ise ona gore sekillenmektedir. “Karakterin ¢ene kemiginin yapisi
kafatasi ile baglantisi abartida en iyi malzeme olarak karsimiza ¢ikmakta ve ceneyle
yapilan abartilarin 1yi algilanabilmesi, dudaklarin dogru kullanilmasiyla miimkiin
olmaktadir” (Dedeal, 1999:152). Cizgi film karakteri ise aslanin cene yapist ve agiz
kismi yeterli abartida tasarlamaktadir. Agiz sekli aslanin konugsma sirasinda form
degisikligine sebep olacaktir. Boylelikle, karaktere ifade verilirken karakterin dogru
bir bicimde incelenmesi ve karakter hareketinin dogru bir bigimde ¢ikmasina
saglamaktadir. Diger uzantilar disinda burunda cok fazla deformasyon yapilamaz.
Genel olarak karakterin yiiziinde hangi organin abartiya uygun bir yapida oldugu
bilinmelidir ve buna goére karakter tasarimlart yapilmaktadir. Canlandirmanin bagrol
oyuncular1 olan karakterler, i¢inde yer aldiklari hikayenin/senaryonun, mesajini,
duygusunu izleyiciye dogrudan iletebilme giiciine sahiptirler. Matessi“ye gore:
“Karakter tasarimi hakkindaki asil sey, karakter iyi ya da kotii olsun, ilgi cekici
olmali ve hikayeyi anlatmalidir” (Mattesi, 2008:1). Izleyicinin karakterle kuracag
iletisim/yakinlik, senaryoda verilmek istenen mesaji, empati, sevgi, begeni, acima,

nefret, korku gibi duygusal tepkilere doniistiirme giiciine sahiptirler.
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Bir tasarimcinin gorsel bir kimlik kazandirdig: karakter iizerindeki yetenegi
ve islubu aktarmayr basardigi ilk  gozlemleme dayali ¢izimlerden
kaynaklanmaktadir. G6zlem sonrasinda eskizler atilarak bir forum olusturmaktadir.
Bu na 6rnek olarak gosterilecek, canlandirma sinemasinda Disney yapimi olan
Mickey Mouse karakteridir. ilk yillarda canlandirmanin yapiminda geleneksel
animasyon teknigi kullanilmaktaydi. Bu teknikle animasyonlar olustugu i¢in her
karakterler gibi Mickey karakteri de sade bir forma sahip olmustur. Biiyiik bir kafa
yapist ince kollar1 ve bacaklara sahip ve sevimli bir ifadesi vardir (Bkz. Resim: 27).

Resim 27: Mickey Mouse Karakteri

Kaynak: Walt Disney, 1928.

Binlerce karenin kisa bir zaman dilimi i¢inde yetistirilmesi zorunlulugu
karakterin gorsel yapisint etkilemistir. Filmde ki animasyonlar1 disiiniilerek
uzuvlarin tasarlanmasi karakterin olusmasinda etkili olmustur. Miki“nin psikolojisi
gorlntiisii ile uyumluydu. “Hizli, ukala ve acimasiz, en iyi ihtimalle yiizsiiz ve hinzir
bir ¢ocuk, en kotii ihtimalle kiigiik ve sadist bir canavardi” (Schickel, 1997:126).
Miki Farenin forumunun dairelerden olustugu bu daire formlarin kétii karakterin
aksine Oncelikle eglenceli, sevimli bir dis goriiniisii ile algilanabilir, daha ¢ok

karakterin formu tasarlanirken psikolojisi yapis1 da birbirine baglantili olmustur.

Her karakterlerin sahip oldugu enerji birbirine gore farklilik gostermektedir.
Viicudun el, kafa veya omuz gibi kisimlarinin 6ne ¢ikmasi, karakterin hangi islevsel
ozelligiyle one ciktigini agiklamaktadir. Ornegin zeki bir karakterin kafasmin biiyiik,
giiclii bir karakterin omuzlarinin genis, korkak karakterin dizlerinin titrek olmasi gibi
Ozellikler o karakteri dogru anlatmada yardimecir olmaktadir (Kilig, 1994: 28)
Birbirleri ile farkli 6zelliklere sahip karakterlerin 6ne ¢ikan kisimlari karakterin
kisiligi hakkinda izleyiciye bilgi vermektedir. Karakter tasariminda uygulanan pek
cok farkli yaklasim vardir. McCloud “Cizgi Romanlar1 Anlamak” isimli kitabinda,
bir karakterin tasarimi sirasinda foto gercekei, ikonik ve soyut yaklagimlarin
kullanildigini ifade eder ve bunu soyle aciklar: Bir insanin yiiziinii 6rnek alirsak, bu
yiiziin gercekci bir anlayisla fotografa yakin bir sekilde olusturulmas: foto gergeket,
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insan yiiziinii andiran fakat insan yiizli olmayan sekilde, 6rnegin giilen yiiz seklinde
olusturulmasi ikonik; insan yiiziiniin tamamen bagka bir dnermenin iiriinii olacak
sekilde yapilandirilmasi ise soyut yaklasimdir. Olusturulan karakterler realistik insan
yliziinden ornek alinmig fakat karakterize edilmistir, oyunun senaryosuna bagl
olarak gelistirilmis McCloud un yaklagimini Clash of Clans oyun karakterlerinde
gorebiliriz (Bkz: Resim: 28, 29).

Resim 28: Clash of Clans Oyunu posteri
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Kaynak: Supercell, 2012.

Resim 29: Clash of Clans Oyun karakteri

Kaynak: Supercell, 2012.

Son zamanlarin en popiiler mobil oyunlarindan biri olan Clash of Clans’in
karakter tasarimlarinda bu durum so6z konusudur. Fakat ayn1 zamanda yapim
maliyetini diisiirmek ve harcanan zamani géz 6niinde bulundurmak igin karakterin
cildi ve saclar1 olduk¢a az poligonla tasarlanmustir. Ozellikle karakterlerin sag telleri
yoktur 6zenle modellenmis ve iyi bir renk sec¢imi ile basarili karakter tasarimi 6rnegi
olarak gosterilebilir. Karakterin tasarlanmasinin yani sira oyunda ki hareketleri de
disiintilerek fiziki yapisina dikkat edilmistir. Finlandiyali Clash of Clans’in
yapimcisi Supercell’in Clash of Clans ve HayDay gibi popiiler oyunlari ve yaklagik
8, 5 milyon giinliik aktif oyuncusu bulunmaktadir. Diinya ¢apinda adini duyuran
Supercell sirketi, 2014 yilindaki net satig tutarin1 1.54 milyar Euro olarak
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aciklamigtir. Bu rakam 2012°de sadece 78 milyon Euro, 2013’te ise 519 milyon Euro
idi (Webrazzi, 2014). Bu biiyiikk oyun pazarinda girisilen projelerin olusturulan
senaryo ve dahilinde karakter tasarimlarin 6nemini vurgulamig, oyuncularin karakter
ile etkilesimi oyunun slirmesinde de etkili olmustur. Diinyanin dort bir yanindan
katilan oyuncular arasinda yapilan Clash of Clans turnuvalarinda Supercell in
acikmasina gore; dort macin gilinlik aktif oyuncularindan 100 milyona ulastigini
belirtmistir. Karakterin oyunculardaki etkileri ve karakterin kisiligi arasinda énemli
iliski vardir. Oyuncu ya da izleyici karakterin kisiligine benimsemesi ve sevmesi

oyunu oynama siiresini etkilemektedir.

Karakter; bir kisiligin i¢ &zelliklerinin, bireyselliginin ve benzersizliginin
anlamidir (Eroglu, 2006: 204). Bir karakter cizilirken senaryo dahilinde, biitiin
oyunun etrafinda dondiigii kisidir. Karakterler oyun tiirleri ve oyunun kurallari
cercevesinde olaylar onunla anlam kazanmaktadirlar. Mobil oyunlar veya bilgisayar
oyunlarinda karakter, oyuncunun yonetimi olmadan hareket edemez, arada zorunlu
bir etkilesim olmasia ragmen, oyuncu yonettigi karakterden ¢abuk kopmadigi ve
benimsedigi oranda oyunun Omriinii uzatmaktadir. Bu da karakterin oyunlar i¢in
onemini vurgulamaktadir. Karakter tasarimi, oyun yapim slirecinin bir¢cok
asamasinda almacak estetik ve teknik kararlar konusunda rehberlik etmektedir.
Karakter tasarimi ile ilgili olarak oncelikle alinmasi gereken karar, oyunlarin hangi
tirde (macera, simiilasyon, savas...) ve hangi teknigi ile yapilacagidir. Giiniimiiz
teknolojin de segilen farkli teknikler, estetik tercihleri oldugu kadar mobil oyun
uygulamalar1 da etkileyecektir. Ardindan karakterin tasarim siirecinde kisiligini
olusturan, metinden yola ¢ikilarak karakter analizi yapilmaktadir. Karakter tasarim
asamalarinda ilk bilgisayar oyunlarinda kullanilan karakterler, teknolojik
sinirliliklardan dolayi detayli goriiniimlere sahip olmamislardir. Hiinerli’ye (2005:34)
gore oldukga ayrintili olmayan ve pikseller halinde goriinen eski oyun karakterlerinin
animasyonlart da smirhidir. Ancak zamanla teknik acidan gelismis yazilimlar
sayesinde, karakterlere daha ¢ok ayrinti eklenmistir. Artik oyun karakterleri daha
gercekei, duygu ve mimikleri olan, kendine 6zgii hareketlere ve viicut dillerine sahip
sanal varliklar olmaya baslamustir. Ozellikle son zamanlarda gelistirilen macera ve
aksiyon oyunlarinda, yeni nesil oyun karakterlerine giiclii kisilik o6zelligi
eklenmektedir (Rouse, 2005: 219). Bullanicilar 6zellikle kendilerine yakin
hissettikleri karakterleri yonetebilmek istemektedir. Boylece karakter araciligiyla

oyunla etkilesime gecen kullanicinin, oyuna olan bagliligi daha da artmaktadir.
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1.4.1. Karakter Tasariminda Uygulanacak Yontemler

Yapim oOncesinde karakter tasarimi Once projenin gelisimine gore, nasil
yaklagmak istedigi temel olarak grafik tasarimcinin tercihine baglidir, ancak bazen
projenin dogast ile sinirlanir. ‘Karakter tasarimi, canlandirma yapim siirecinin bir-
¢ok asamasinda alinacak estetik ve teknik kararlar konusunda rehberlik etmektedir.
Karakter tasarimu ile ilgili olarak oncelikle alinmasi gereken karar, filmin hangi tiirde
ve hangi canlandirma teknigi ile yapilacagidir. Ciinkii segilen tiir ve teknik, estetik
tercihleri oldugu kadar canlandirma uygulamalarimi da etkileyecektir (Ozden ve
Ulgen, 2015: 25). Yazilmis olan senaryo ve hangi platformda calisacagi hangi
boyutta tasarlanacagi bunu belirlemektedir. Eger karakterleri akilli telefonun ekrani
icin tasarliyorsaniz kiiciik ekranda okunabilir karakterler yaratmaya odaklanmak
onemlidir: veya karakter ¢ok inat¢1 ve kollarina devamli ¢apraz yapiyorsa, Tasarimin
bu hareketi yapmaya miimkiin kilmas1 onemlidir. izleyici tarafindan kolaylikla
tanimlanan Ozellikler ve temiz c¢izgiler karakterlerin hem rahat bir sekilde
tanimlanmasinda hem de karakteristiginin belirlenmesinde kullanilmaktadir. Tasarim
stirecinde neyin abartilip neyin maskelenecegi, karakterin goriiniisii iizerinde gegmisi
hakkinda ipucu ve derinlik verebilecek hangi unsurlarin kullanildigi, baslangicta
tasarimin yOniinii belirleyecek konulardir (Samanci, 2004:73). Karakter tasarim
stirecinde bu konular1 ele alarak sanatginin takip etmesi gereken noktalar

bulunmaktadir.

Arastirma karakter yaratma siirecinin ilk adimidir (Seger, 1990: 2), ‘en ¢ok
yazi, yeni konsepte yapilan kisisel bir arastirmadir; karakterin ve baglamin anlam
ifade etmesini ve gergek olmasini saglamak igin birtakim arastirmalar yapilmasini’
gerektirir. Otantik karakterler elde edebilmek i¢in gerekli olan bilgiyi elde etmeliyiz.
(Oyun konsepti, hangi zamanda gectigi, kostiimler, renk, stiller. vb.) Arastirma,
konsept ve final tasarimi i¢in asagida ki sablondan yararlanilabilir (Ekstrém, 2013:

13). (Sekil: 1).

Sekil 1: Bir Karakter yapimi siirecinde kullanilan yontem

ARASTIRMA KONSEPT FINAL TASARIMI
-kim ve ne ? — ik fi.kirltlarl . _—— -gizimleri tgmize cekme
-anahtar kelimeler -eskiz cizimleri -degerlendirme

-referanslar -gelistirme -renklendirme

Kaynak: Hanna Ekstrom, 2013.
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Karakter tasariminin arastirma asamasi, gelistirilecek olan karakteri
tanimaktir; Ciinkii kalemi kagida koymadan once karakterin kim oldugunu anlamak
onemlidir. Bu ¢izim c¢aligmalarinda karakterin yasi, boyutu ve agirlig1 bir karakterin
neyi Ustlenebilecegini belirleyebilecek bir fiziksel olanaklar ve sinirlamalar dizisi
yaratmaktadir (Hayes, 2013:76). Bir karakter tasarimi siireci Oncesinde asagidaki
sorularin bazilarii incelemekte fayda vardir: Bu karakter neden iyi / koti?
Karakterin duygusal ruh hali nedir? Ka¢ yasindalar? Giiglii yonleri ve / veya
sinirlamalar1 nelerdir? bize bu tanimlar karakterin olusmasinda temel alinmalidir.
Karakterin sekli bize hangi pozu verir ve bun pozlar, duruslar hakkinda akla ne gelir?
Karakteri tanimak igin karakter hakkinda sorulabilecek pek ¢ok soru vardir ve
“neden” in gelisim siireci boyunca akilda tutulmasi 6nemlidir. Birbirinden farkli
fiziki yapilara sahip karakterin oldugu resimde ki karakterlere bu sorulardan birkag1
bize karakterin analizini ¢ikartmamizi saglayacak ve karakter hakkinda bilgi
verecektir. Her biri farkli bir forma sahip tasarlanmis karakterlere ayni sekilde bu
sorular soruldugunda kisilik analizleri {izerine fikir sahibi olunabilmektedir (Bkz
Resim: 30). Tiim bu sorular karakteri olustururken uygulanacak 6nemli hususlardan
biridir. Sanatg1 karakteri yaratirken hem kolaylik saglayacak hem de iirettigimiz
trlinlin islevinde basarili kilacaktir. Preston Blair’in Goril karakterini ¢iziminde
verdigi ipucu noktalar1 ile neden sorusunu sordugumuzda karakterin fiziksel ve
kisilik olarak tiim Ozellikleri ile karsimiza ¢ikmaktadir (Bkz. Resim: 31).

Resim 30: Karakter tasarimlari

Kaynak: Arutea,
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Resim 31: Goril Karakteri

THE HEAVY, PUGNACIOUS CHARACTER

HEAVY EYEBROWS

CLOSE, BEADY EYES
COMPARATIVELY

SMALL CRANIUM HUGE CHIN )
AND JOWLS )/
/i
[

BIG, \
BARREL-LIKE

CHEST N

LARGE LOWER LIP
LITTLE EARS STICKS OUT

HEAVY, THICK NECK |

(wnmnsnﬁws)& / % /"'
G

Kaynak: Cartoon Animation Book, Preston Blair, 1988.

Gilinlimiizde mobil oyun diinyasinin hizla gelisimi ile yapilan oyunlarin
cesitliligi ile tasarimlarin gelismesi ve farkl: stillerde tasarlanmig karakterin oyundaki
gorevini yapabilmesi i¢in gerekli olanagr gergeklestirebilmesi gerekmektedir.
Karakter tasarimi, tasarimcilarin her oyun gelistirme asamasinda yiizlesmesi gereken
karmagik tasarim asamalarindan birisidir. Karakter yaratiminda g¢aba gerektiren
islerden biri sadece bir insan formu yaratmak degildir, ayn1 zamanda onlarin
dokularin1 olusturmak ve hareketlendirmelere gore giydirme yapmak da bu isin
parcalarindandir. Oyun karakterler hep insan goriiniislii degildir, bazen kendine 6zel
beden yapisi, uzuvlar ve hareketleri olan bir hayvan, ¢izgi film karakteri ya da bir
yaratik da olabilmektedir. Tasarlanacak karakterin nasil goriinecegini belirlemek i¢in
yapilan eskiz ¢aligmalar1 ve kavram tasarimlari, karakter yaratim siirecinin en temel
asamalarindandir (Dedeal, 1999:48). Oyun projesi tasarim yapan karakter
tasarimcisi, tasarimlarini oyun motorunun bogulmamasi i¢in belirli sayida poligonla
sinirlandirma ihtiyact duyacaktir. Bu teknik sinirlama 6ziinde tasarimi etkileyecek ve
tasarimi basit kalmaya zorlayacaktir. Gergek¢i sag ve giysi gibi ayrintilarin
eklenmesi ek is yaratacak, yapim biit¢esini arttiracak ve is takvimini uzatacaktir
(Maestri, 2006:7). Ozellikle Mobil oyun sektdriinii ele alacak olursak yapilan
projenin zaman smirlamasi ve maddi kaygilar1 da hesaplamak gerekir. Yiiksek
poligonlu tasarimlar zaman ve is yiikii sebep olacagi i¢in ve akilli telefonlarin ekrani

diisliniilecek olursa daha az poligonlu, daha az detayl karakterler tasarlanmalidir.

Karakteri olustururken bazi sembollerden yararlanilir. Bu bize karakterin
fiziksel ve gorsel olarak kimligini olusturmamizda yardimci olmaktadir. Karakterin

kisiligi, fiziki yapisini, gorsel tasarimi ile kisacasi kim oldugu hakkinda bilgi
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edinilebilir (McCloud, 1993). Scott McCloud’a gore ¢ember, Kare, tiggen, yardimi
ile karakterler tasarlanilabilir. Bu sekiller sayesinde video oyun ve canlandirma
filmlerdeki konsept stilizasyonlar1 degerlendirilirken de kullanilabilir (Bkz: Resim:
32).

Resim 32: Mario, Wreck-it Ralph and Don Paolo

Kaynak: Understanding Comics: The Invisible Art, Scott McCloud

Cemberler, egimli ve dairesel sekiller, en keskin veya tehlikeli kdseleri
olmadig1 icin en keyifli sayilir. Dogadaki dairesel sekiller yumusak ve zararsiz olma
egilimindedir ve hosa giden karakterleri uyandirir. En taninmis kahramanlarin ¢ogu
dairesel kavramlar etrafinda tasarlanmistir (Solarski, 2012:180). Super Mario
karakterini Daire bir formun i¢indedir ve bilindigi lizere Mario’nun kisiligi pozitif ve
eglenceli bir karakterdir. Hikayede ki rolii, altinlar1 toplayip kosar adimlarda levelleri

gecmek ve prensesi kurtarmaktir.

Kare benzeri sekiller, giicii, kararlilig1 ve giivenini ileten diiz dikey ve yatay
cizgilerle ilgilidir. Karakterler hem biiyiikk, hem de korkutucu, rahatlatict ve
beceriksiz olabilir. Genellikle gilivenilir olan karakterler, durgun ve agirligi olan
siiper kahramanlar igin siklikla kullamlir (Bancroft, 2006:34). Ornegin, g¢izgi
filmlerdeki Dev karakterler genellikle kare seklinde biiyikk uzuvlart olan

karakterlerdir dev ama korkak veya beceriksiz kisilige sahiptirler.

Ucgenler, kdsegen ve giiclii, acisal cizgilerle ilgilidir ve ii¢ seklin en dinamik
halidir. Ko6tli adamlar ve diismanlar ¢ogunlukla egemen {iggen stiline dayaniyorlar,
goriintisleri kotiiciil, sinsi ve en agresif sekilde anlatilmaktadir (Bancroft, 2006: 35).
Kotl karakterler yaratilirken ele alinan liggen stili bize giicii ve kisiligi hakkinda
detaylar vermektedir. Sonrasinda kostiim yardimi ve eklenecek detaylar sayesinde

kotii karakter yapisi tamamlanmis olur.

Karen K. Dion tarafindan yapilan bir ¢alismada, fiziksel olarak ¢ekici olan

bireylerin c¢ekici olmayan bireylerle kiyaslandiginda daha tercih edilen 6zellikler ile
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nitelenir, buna karakterin kisilik 6zellikleri de dahil, genel olarak mutlu ve basari
kariyeri olan karakterlerdir (Dion, 1972). Sanatgimnin karakter tasarimi siirecinde
gozlemlemelerin dikkat edilmesi gereken hususlardan biri olarak kabul edilen bir
yontem olarak kullanilir. Bu ¢ogunlukla 'iyi olan iyi bir stereotiptir' veya 'Halo etkisi"
ne igaret eder ve su an hali hazirda karakter tasariminda kullanilmaktadir. Naughty
Dog tarafindan gelistirilen ‘Uncharted 2’ bu 'Giizel olan iyidir' konseptini kullanir,
Nintendo firmasi tarafindan gelistirilen, Mario ve Luigi kardeslerin zit karakterli
ikizlerinde oldugu gibi 6rnek verilebilir. (Bkz. Resim: 33). (Ekstrom, 2013).

Resim 33 : Luigi and Mario and their evil twins Waluigi and Wario

Kaynak: Nintendo, 1989.

Karakter tasarimcilart karakterin kim oldugunu izleyiciye gostermek igin
fiziksel ozellikleri anlati ile birlestirmek ve tersini yapmak onemlidir. Karakterin
kisiligini belirlerken nihai niteliklerin yerine getirmekte ve analiz ederken bunu
dikkate almaktadirlar. Daha fazla eskiz ¢aligmasi ile karakterin nasil poz verilecegini,

hareket edecegini, tepki verecegini arastirilmasi ilk adimda énemlidir.

Karakter tasarimcilarin calistiklar1 alanlardan biri de son yillarda gilindelik
hayatimizda yer alan ve oldukca popiiler olan mobil oyunlardir. Ozellikle Mobil
Oyunlarda tasarlanan gercekci karakter tasariminin tercih edilmesi oyunlarin yapim
maliyetlerini arttirmistir. Teknoloji sayesinde realistik karakterin kostiimleri ciltleri
ve saglan giiclii ve gercekei isiklar ile aydinlatilmis ve alinan basarili render
sayesinde daha once ulasilamamis diizeyde gergekgilik elde edilmistir. Projelerde
ozellikle kostiim cilt ve sa¢ tasarimi ciddi bir is yiikii ve maliyet ortaya ¢ikarmistir.
Cep telefonu icin tasarlanmis oyunlarinda zaten ekranin kiicliik olmasi deneni ile
karakterin karakteri kisith oldugu igin tercih edilmemektedir. Ornek verecek olursak
animasyon film karakteri olan Aki karakteri disinda uzun sagli bir karakter
bulunmamasina ragmen, Aki’nin animasyonda saclarmin animasyonu icin 40 kisi
tam zamanli olarak caligmistir. Ayni zamanda filmde ki sa¢ canlandirmalarin

yapabilmek i¢in, yazilimcilarin programa yiizden fazla eklenti ve plugin yazmasi
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gerekmigstir. Aki karakterinin 60.000 sa¢ teli ayn1 zamanda render siirecinde de
biiyiik bilgisayar hesaplamalari1 gerektirmistir (John, 2001). Sonug olarak bir karakter
tasarimi siirecinde yapim maliyetinin ve bu sliregte gecen zamanin artmasina sebep
olmustur. Film yapim maliyetinin fazla olmasi ile istedigi geliri yakalayamamis ve
basarisiz olustur. Bu yiizden oyun yapimlarinda karakter tasarimlari ve mekan
tasarimlarin1 maliyeti arttirmamak icin tasarimcilar tarafindan kolay iiretilebilecek

sekilde ve daha basit tarzda hazirlanmasi yoluna gidilmektedir.

Karakter tasarimlar1 pozlari, kisiliklerin digsa vurumunu saglayacak bigimde
formlarin ifade yiiklii bir bigimde tasarlanmalarin1 gerektirmektedir. Bu tasarimlarin
ifade degeri Ozellikle ana karakterlerin gosterildigi sahnelerde daha belirgin hale
gelmektedir. Karakterin anatomisinin kisiligi hakkinda ip uglari tasimasi gibi, yiiz
ifadeleri de karakter ve onun psikolojisi bilgiler vermektedir. Karakter tasariminda
karakterin durusu, pozu yani viicut yapisi karakter hakkinda genel bir ifade
olustururken, yiiz ifadesi ve mimikleri daha derin duygular veren ifadeleri
anlatmaktadir. Ozellikle karakterin gozleri ve agiz yapisina dayali ifadelerin ortaya
cikarilmasinda karakter tasarimi siirecindeki en etkili 6geler olarak kullanilmaktadir.
Bu nedenle ‘Bir karakterin ylizii tasarim i¢in son derece Onemlidir. Diyaloga ek
olarak, bir yiiziin duyguyu gosteris sekli ¢ok sey anlatabilir. Her ifade karakterin
tanimlanmasinda yardimci olur. Karakterlerinizi tasarlarken, bir dizi duygu ifadesini
ayr1 bir kagida ¢izin. Bu yontem bir duygunun digerini nasil canlandiracagini
gormenize yardim edecektir. Temel duygular nedir? Temel duygular nese, kizginlik,
tiziintii, kiskanglik, korku, sasirma, ve tiksinmedir’ (Jackson, 2012: 235,236).
Ozelikle oyun karakterlerin senaryosundaki karakterin kisiligini belirlenmesinde,
karakterlerin yiiz ifadeleri de agirlikli olarak bu temel ifadelerin karakterin kisiligini

verecek sekilde aragtirilmasinin sonuglarini géstermektedir.
1.4.2. Karakterin Kisiligi ve Ozgiinliik

Karakterin yaratim siirecinde en Onemli unsurlardan biri “Ozgiinliiktiir.”
Karakteri ger¢ek diinyadaki benzerlerinden ayiran, onlari birer hayali kahraman, bir
fenomen haline doniistiren sey bu yeni, farkli yorumlamalardir. Tim bu
karakterlerin paylastiklari, eglenceli bir yiiz ya da komik bir ses degil; hepsinin ayirt
edilebilir insan giicti, kusurlari, tuhafliklar1 ve zayifliklartyla hayat dolu kisilikleridir
(Rawle, 2012: 82). Bu kisilikleri, sanatg1 karakter tasarimlarimi yaratim siirecinde

eskiz asamalarindan final tasarimina kadar 6zgilinliigii konusunda dikkat eder. Hangi
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alanda yer alacak ise karakterin diger karakterlerden ayirt edilebilmesi igin belli
yonlerinin farklilagtirilmas: gereklidir. Bu yonler soyle siralanabilir: Hareket
yoniinden, Tepki yoniinden, diger karakterlerin tepkisi yoniinden, diyalog yoniinden,
Gorliniis, giyim ve davramislarinin karakteristik sekilleri yoniinden, Kullandigi
esyalar ve objeler yoniinden, Bulundugu konuma uygunlugu yoniinden, Baskalarinin
davraniglarina zithig1 yoniinden, adi yoniinden (Foss, 1992:136). Bu yonlerin
farklilasmas1 izleyiciye karakterin kendine has oOzellikleri ile 6zel kilmasini
saglamaktadir. Tasarimcinin karakteri kliselerden ayristirmasi ana karakter iizerinde
temsil unsurlar1 kullanmasi gereklidir. Ornegin canlandirmalarda siklikla kullanilan
“kedi” karakteri bir¢ok farkli karakter tasarimcisi tarafindan yorumlanmig, her yorum
Oznesi ayn1 olmasina ragmen kendilerine 6zgii farkliliklar barindirmistir. Bu sayede
her biri ayr kisilikli karakterler olarak benimsenmistir. Karakterlerin ayn1 zamanda
olabildigince yalin, kolay kavranabilir olmalari karakterleri daha etkili hale
getirmektedir. Tom ve Jerry ¢izgi filminde ki Tom kedi karakteri ¢izgi filmde
diyaloglar1 olmadig1 halde tasarimi, mimik hareketleri ve kisiligi ile izleyicinin
dikkatini ¢ekmistir. Zamaninda ¢ok sevilen ¢izgi film ve karakterler giiniimiizde hala
bilinmektedir. Rekabet yiiksek oldugu tv diinyasinda her gecen giin yeni yeni
yapimlar ¢ikmaktadir bu yapimlarda tasarlanan kedi karakterli Tom kadar iine
kavusmamistir. Diger kedi karakterlerinden siyrilmasi icin Tom ve Jerry
karakterlerinde oldugu gibi karakterlerin kendine has ozellikleri ile tasarlamak, 6zel

kilmasimi saglamak gerekmektedir.

Ozgiin karakterler tasarlamak gerek cizgi filmlerde olsun, gerek Kkitap
resimlemelerinde giin gectikge hayatimizin iginde yerini almig mobil oyunlarda da
onemlidir. Oyun tasariminda basarmin en 6nemli etkenlerinden biri 6zellikle oyun
senaryosu ve tasarimlart olmustur. Olusturulan etkin karakterler, gercek kisilermis
gibi bir duygu yaratirlar. Bu karakterler sadece dykiiniin gerceklerini karsilamak i¢in
yaratilmis olmaktan ¢ok, iizerimize ge¢misin yogurdugu birer kisilige ve Oykiiye
sahip olduklari izlenimi yaratirlar. Bunlar tek boyutlu karton figiirler olmak yerine,
kendi hayatlarin1 yasamak ve kaderlerini ¢izmek c¢abasi i¢indedirler. Onlar1 filmin
diinyas1 igerisinde i¢indeki insanlar olarak goriiriiz. Karaktere bu kisilik duygusunu
verebilmek i¢in yazar, kendisine gercgek kisileri model alir. Bildigi bir kisinin tavir ve
davraniglarin1 karaktere verebilecegi gibi, degisik kisilerin niteliklerini tek bir
karakterde birlestirebilir (Rawle, 2012: 77). Bas kahramanin oyuncuyla yogun bir

etkilesime girmesi ve oyuncu tarafindan benimsenmesi o karakterin 6zgiinligi ile
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yakindan iligkilidir. Kullanicilarin  oyun karakterlerini benimseyebilmesi, 0
karakterlerin iyi tasarlanmasina ve canlandirilmasina baghdir. Bu noktada karakter
tasarimcilarina biiyiikk gorev diismektedir. Senaryoyu/Oykiiyli anlatacak olan ve
oyuncu tarafindan yonetilen karakter, oyuncunun kendisi ile 6zdeslestirecegi ve
duygu katmanlar1 olusturacagi temel birimdir. Bu nedenle senaryo tarafindan kismen
tanimlanan karakterin gorsel niteligi ¢ok énemlidir (Uysal, 2005: 42). Ilgili oyunun
basarisi i¢in oyuncunun karaktere 1sinmasi, onu yonetmekten zevk almasi gereklidir;
oyuncunun benimseyecegi bir karakter de basarili bir gorsel kimlige baglidir.
Karakterin ayn1 kategoride {iretilen yiizlerce ornek arasinda ayristirict gorsel

yonlerinin olmasi, ilgingligiyle dikkat cekmesi gerekmektedir.

Basarili bir oyun karakteri yaratmak zaman alan bir siirectir. Ciinkii bir
karakterin tasarimi i¢in ilk olarak olabildigince fazla eskiz ¢aligmalar1 yapilir. Daha
sonra bu eskiz ¢aligmalarinin arasindan, hem oyuna en uygun olan hem de oyunun
hedef kitlesine en ¢ok hitap eden secilmelidir (Samanci, 2004: 84). Oyuncunun
kendisini iletisim kanalindan iletilen diinyada hissetmesi ve oyundaki sanal diinyada
bulunduguna inanmasi, bu diinyadaki olaylar Orgiisii iizerinde kontrol sahibi
oldugunu ve ozgiir secimleriyle sanal diinyay1 etkileyebildigini diisiinmesi ¢ok
onemlidir. Karakterlere esrarli bir duygu yaratma da, oyuncuyu oyuna baglamakta
kullanilan bir diger 6nemli 6gedir. Oyunda gec¢misi belli olmayan gizemli bir
karakter kullanmak ve sonunda bu ge¢misi oyuncuya agiklamak izlenen yollardan
biridir. Temel yaklasim oyuncunun bu gizemi ¢6zmek ig¢in istek duymasini
saglamak, ve belli bir siire ve emekten sonra ona bekledigini vererek, onu sasirtarak,
onun tatmin olmasmi saglamaktir (Hiinerli, 2005: 32). Oykii igerisinde inanilirlig
olmayan karakterler, seyircinin filmden (oyundan) kopmasinda dnemli bir etkendir.
Ornegin baz1 karakterler etkileyici ve giiclii kisilik dzellikleri ile kendi seyircilerini
yaratirlar, boyle durumlarda seyirci filmi sadece onlar1 gormek icin izler. Kuskusuz
bu durum filmin biitlinii i¢in olumlu olmamakla beraber, etkin karakterlerin giiciinii
gostermek igin iyi bir 6rnek olusturmaktadir (Yesilot, 2000:7-8). Karakterin hangi
ortamda ve nasil kullanilacaginin bagtan belirlenmesi tasarimciya zaman
kazandirmaktadir. S6z gelimi mobil cihazlar icin iretilen oyunlarda karakter
tasarimin1 ¢ok detaylandirmak gereksizdir, zira bu cihazlarin kii¢clik boyutlarda ve
diisiik ¢oziiniirliikteki ekranlar1 ve bilgisayarlara gore diisiik kapasiteleri nedeniyle
daha yalin tasarimlar iiretmek gerekmektedir (Bayraktutan-Siitcii, 2009:341). Onemli

karakter 6zelliklerini 6ne ¢ikarmak ve gereksiz ayrintilari kullanmamak, o karakterin
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kiiclik ekranlarda daha anlasilabilir, gorsel olarak daha okunabilir olmasini saglamasi
acisindan Onem kazanmaktadir. Gorsel kimligi senaryo ile yeterince biitiinlesen
karakterin hikayesi, oyuncu veya seyirciyi daha ¢abuk icine ¢eker. Gorsel yonden
karakterleri olusturan g¢izgilerin bi¢gimi ve gergekgilik hissi, karakterin
olusturulmasinda ve ona bir kisilik kazandirilmasinda etkilidir. Ayrica oyun
karakterlerinin ne kadar gercekei, ne kadar hayali veya c¢izgi sinema tarzi
tasarlanacagl da oyunun tiiriine ve hedef kitlesine gore degisebilmektedir (Simsek,
2007:57). Hedef kitlenin 6zelliklerinin ve begeni anlayislarinin art direktor
tarafindan dogru analiz edilmesi, tasarimcinin isini kolaylastirarak, tasarimda
yogunlagsmasi gereken noktalar1 daha ¢abuk anlamasii saglamaktadir. Tasarimci
eger planlanmis, senaryosu olusturulmus bir projede gorev aliyorsa hedef Kkitle
genellikle onceden belirlenmistir. Bu durumda karakterin yaratilmasinda daha
smirlayict 6zellikler yliziinden yaraticilik diizeyi ve gosterilmesi gereken caba da
artmaktadir. Karakter tasarimcisina bu siirecte sinirlayict 6zeliklerden siyrilmis 6zgiir

birakmak yaratilan karakterin 6zgiinliiglinii etkilemektedir.
1.4.3. Karakter Tasariminda Form ve Siliiet

Karakter tasarimi siirecinde Oncelikle arastirma ¢izgileri ile Kkarakter
cizgilerinin formlar araciligiyla bir karakteri ortaya koymasi i¢in ve karakterin
bilingaltinda okunabilmesi agisindan ¢aba gosterilmektedir. Karakterin okunabilmesi
oyuncunun o karakteri mobil oyunda kontrolii ve hareketleri acisindan ilk olarak
Onem tasimaktadir. Bu siiregte karakter tasarlanirken karakter tasarimcisi kullanilan
geometrik formlar bilingaltimizda olusturduklar1 ¢agrisimlar sebebiyle karakterlerin
analizi hakkinda belirli baz1 disiinceler ve duygular g¢agristirmaktadir. Oyuncu
karsisina ilk olarak ¢ikan karakterin fiziki yapisini ve kisilik 6zellikleri etkili olmasi
i¢cin bir karakterin formunun tasarim agamasinin siirecinde dnceden fark edilmesi, 0

karakterin okunabilirliginin siirecin basinda dogrulamasini kolaylastirir.

Karakter tasarim siirecinde formlar1 olustururken bazi geometrik sekiller
oyuncunun karakteri tanimasina yardimci olmaktadir. ‘Kare formlar insanlarin
zihinlerinde dayaniklilik, giivenilirlik, diiriistliik, diizenlilik ve erillik gibi cagrisimlar
yaratmaktadir. Uggen formlar insanda daha ¢ok hareket, saldirganlik, sinsilik,
catigma, gerilim duygularini tetiklemektedir. Yuvarlak formlar ise tamamlanma,
incelik, nese, rahatlik, biitiinliik, koruyuculuk, ¢ocuksuluk ifade etmektedir (Tillman,

2012:67). Tilman’a gore formlarin karakteri olustururken bize ydn vermesi ve
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karakterin nasil algilandigin1 gosterdigi i¢in bu formlara tasarim siirecinde senaryo
dikkate alinarak dikkat edilmelidir. Bunlar ele alacak olursak, karakterin formu onun
temel niteliklerinin verilmesi agisindan en belirgin gorsel 6gedir. Mobil oyunlardaki
karakter tasarimlarinda 2D veya 3D bir oyun tasarlanacak ise karakterin ilk
eskizlerinden tamamlanmis modellemesine kadar karakter tasarim yapim asamasinda
bu formlardan c¢ikmamak karakterin dogru tasarlanmasinda biiyiik bir rol
oynamaktadir. Bu formlar dikkate alinarak son asamasina kadar tamamlandigi
siirecte karakter analizi senaryo ile dogru sekilde ilerlemis olur. Bu formlardan yola
cikacak olursak cep telefonlar: i¢in tasarlanmis oyunlardaki karakter tasarimlarinda
kiiciik ekranlarda oyuncunun karakteri algilamasi bu formlara dayanir. Diger
platformlardaki oyunlara kiyasla mobil oyunlardaki karakterin okunabilmesi i¢in
karakter formlar1 daha farkli sekilde karakter tasarimcisi tarafindan ele alinabilir.

Ciinkii form, karakterin taninabilmesini saglayan en 6énemli ipucunu sunmaktadir.

Formun yami sira, karakterin kolaylikla teshis edilebilmesinde ve
okunabilmesi i¢in seyirciye en fazla yardimci olan diger gorsel tasarim 6gesi de
siliiettir. Limbo oyunu incelemesi form ve siliiet konusunda iyi bir 6rnek olacaktir.
Limbo Danimarkali oyun gelistiricisi Playdead tarafindan hazirlanmas,
platform/bulmaca tiiriinde bir video oyunudur (Bkz: Resim: 34).

Resim 34: Limbo Oyununda bir kare

Kaynak: Playdead, Denmark, 2016.

Oyunda bastan sonra ne bir yazi (menii ve credits disinda), ne bir konusma ne

de bir ipucu vardir. Basarili bulmacalar olmasinin yaninda, bu bulmacalarin zor; ama
ayni1 zamanda da ipucuna ¢ok ihtiya¢ gerek olmayan bulmacalar olmasi iyi dizayn
edilmistir. Oyun tamamen karanlik bir ormanda gectigi icin karakterleri hafif 1gikta
insan, hayvan ya da nesne olarak form ve siliieti sayesinde yirt etmek miimkiindiir.
Oyunda tiim karakterler bu sekilde birbiri ile karigmamakta {ist iiste geldigi
animasyonu sirada hangi karakterin hangi karakter oldugu oyuncu tarafindan
¢oziilebilmektedir. Oyunun konusu; arafta cehennemin hemen kiyisinda, tuzaklarla

dolu bir evrende verilen miicadeleyi konu almaktadir. Bu, ayn1 anda hem karanlik,
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rahatsiz edici ve fazlasiyla kasvetli hem de esrarengiz bir bi¢imde melankolik ve
giizel olmayr basarabilen, bir oyun olmustur. “Limbo, Dr. Caligeri’nin
Muayenehanesi ve Nosferatu gibi filmlerle 1920°li yillara damga vurmus; Fritz Lang,
Otto Pleminger, Alfred Hitchcock ve Tim Burton gibi yonetmenlerin yapitlariyla
orneklerini modern sinemaya tasimig Alman disa vurumculugunun oyun
diinyasindaki emsalsiz temsilcisidir. (Limbo Inceleme, 2011) Limbo dijital oyun
diinyasinda yilin oyunu o6diilii olmak tizere en iyi korku oyunu, GDC 2010'da,
Independent Games Festival kapsaminda “Technical Excellence” ve “Excellence in
Visual Art” gibi bir ¢ok dalda 6diil kazanmistir. Boylesine basarili bir bagyapit olan
oyunun sadece karakterin siliieti vardir ve oyuncu bu siliieti takip etmekte,
bulmacalari ¢ozerek diger boliimlere gegmektedir. Limbo dijital oyunda oldugu gibi
karakter tasarimlarinin kullanildig1 diger alanlarda da oyuncu tarafindan karakter

tasarimlarin siliietinin karakteri tanimamizda énemli bir 6ge olacaktir.

Oyunlarda en popiiler ve gekici karakterler Mario karakteri 6rneginde oldugu
gibi: ¢ok fazla ideal bir form degildir, fakat basit, neredeyse hi¢ konusmayan ve
tamamen tehditkar degildirler, bu yiizden karakteri yorumlamak kolaydir.
Ideallestirilmis form genellikle Karistirilmaktadir. ‘Oriimcek Adam karakterini
inceledigimizde bu karakter ideal bir formdur: gii¢lii ve cesur bir siiper kahraman,
ancak yiiziinii 6rten maske onu neredeyse tamamen ikonik karakter yapmistir, maske
taktig1 icin neredeyse herkes olabilir. Ancak bu sistemler, yenilik olarak ilging
olmakla birlikte, uzun vadede higbir zaman tutunamiyor; ¢iinkii insanlar kendi
kendilerine oyun oynamiyor, oyunlar1 istedikleri insanlar olmak i¢in oynuyorlar
(Schell, 2008:58). Karakter tasarimcisi tasarim siirecinde ozellikle dijital oyun ve
canlandirma sinemasinda olusturulan karakterin ideal form olup olmamasi karakterin
izleyici ya da oyuncu kargisinda okunabilirligi ve karakteri tanimasinda etkili
olmustur. ideal yani cekici karakterler; siradan olmayan ve olagan iistii giiclere sahip,
gizemli karakterlerdir, genellikle 6zgiin aksesuar ve kostiim tasarimlarini bunu

desteklemektedir.

Karakter tasarimmma senaryoda ki karakter icin siliiet boyayarak
baslanabilecegi gibi cizgisel olarak karakteri olusturarak da baslanabilir. Karakterin
cizgisel model sheeti ¢izildiginde ve ¢izgisel olarak karakter olusturulmaya

baslandiginda bile, siliiet olarak nasil durdugunun akilda canlandirilmasi ve karakter
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diger 6geler yani kostiim ve aksesuarlari taninabilmesi gozetilmesinde yarar vardir.
Karakter tasarimimi kullanildigi herhangi bir alanda iyi tasarlanmis bir siliiet,
izleyiciye ya da oyuncuya sadece karakterin model sheeti gostermekle kalmayip ayni
zamanda karakter tasariminin temel gorsel 6gelerini de basariyla kullanmaktadir.
‘Ozellikle karakterin tasarimindaki biiyiiklii kiiciiklii gorsel pargalarm birbiri ile olan
uyumundan ya da zithgindan yararlanarak karakterin gorsel okunurlugunu
arttirmaktadir. Karakter tasarimi asamasinda yaratilan bu tiirden siliietler, ayni
zamanda canlandirma filmi i¢inde dramatik amaglar dogrultusunda kullanilabilecek

yaratici gorsel anlatimlar igin de fikir verebilmektedirler (Ozden ve Ulgen, 2016).

Leong’a gore; Siliietler fazla bilgi tasimayan diiz sekiller olmalarina ragmen,
dogru yerlestirildikleri zaman yine de daha karmasik yapilar1 akla getirmektedirler.
Beynimiz gercekte neyin olup bittigini anlamak icin ¢ok fazla bilgiye ihtiyag
duymaz. Enerjimizi c¢arpict bir desen yaratmak iizerine yogunlagtirabilmemiz
amaciyla, siliiet biitiin detaylar1 silmektedir. Pratik bir kural olarak, eger bir desen
ilging bir siliiete sahipse, bu desen nihai ¢izimde de iyi is ¢ikaracaktir (Leong,
2013:52). Karakterin fiziki Ozelliklerinden yararlanarak, karakterin uzuvlarinin
biiyiikli kiigiiklii olarak tasarlanmasi yani zithigindan ya da birbiri ile uyumundan
yararlanarak  tasarlanmas1  karakterin  gorsel anlamda daha taninmasi
nedenlerindendir. Bu tiir tasarimlara 6rnek verecek olursak ‘Rayman Run Fiesta
Run’ isimli mobil oyunda ki Rayman karakterinin kol ve bacak tasarimlar1 sebebiyle
hem diger karakterlerden farkli fiziki yapidadir Bkz. Resim: 35, 36).

Resim 35: Rayman Karakteri Sketch

Kaynak: Pinterest
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Resim 36: Rayman Karakter Illiistrayonu.

. +
o »

Kaynak: Pinterest

Karakter tasarimcisi tarafindan gorsel ogelerin, karakterin fiziki yapisi ile
karakteri detaysiz olarak oyuncu tarafindan izlensen de siliieti sayesinden bu
karakterin acik bir sekilde Rayman oldugunu kolaylikla okunabilir. Yapimlari
siliietle tasarlamak, sekiller, sekil ve gorsel itiraz ilizerine odaklanmanizi saglar.
Perspektif, ayrintilar, renk veya ¢izgi kalitesi hakkinda endiselenmeniz. Boylelikle
senaryo diginda karakter tasarimcinin, goziinde canlanmasinin ve hayal giiciiniiziin
akisina izin vermekle ve ilgilidir. Rayman karakteri gibi izleyici ya da oyuncu sadece
g6z gezdirerek karakterin siliietine baktiginda, hangi pozda olursa ya da ne tiir bir
hareketi olursa ayrintilar1 gérmeden ve kisilik 6zelliklerini bilmeden kim olduklarini

anlayabilmektedir.
1.4.4. Karakter Tasariminda Renk

Renkler, karakter tasarimlarin fiziki yapilarinin yani sira karakterin kisilikleri
hakkinda izleyiciye fikir vermektedir. Genellikle mobil oyun karakteri i¢in bu
kisiligin yan1 sira oyuncuya dikkat ¢ekici ve oyuncuya hitap etmesi igin 6zellikle
dikkat edilmesi gereken bir noktadir. ‘‘Renk, sahneyi daha gercek¢i bir duruma
getirebilir. Renk, objeyle, kimliksel kodu belirleyerek, ayirt etmeye yardim eder.
Rengin sembolik kullanimi bilgi verici fonksiyonunun bir pargasidir’ (Cologlu,
2006: 157). Karakterin mavi ve gri gibi daha rahatlatict renklerin kullanildigi
karakterler dinginlik ve giliven hissi yaratmaktadir. Mobil oyunlarda oyun tiirlerine
gore bu renk semasi degismektedir. Macera oyunlarin daha canli renkler
kullanilmaktadir. Mavi ve gri renkleri daha ¢ok strateji oyunlarinda fakat macera
oyunlarinda tasarimda dinginlik saglayan bir renkti ve sakinlestirici 6zelligi sebebi
ile tercih edilmemektedir.
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Karakterlerin kendi i¢indeki renk dagiliminda dikkat edilmesi gereken bir
bagka hususdur. Karakterlerin hareketlerinde gibi yerlerde renklerin karakterin geri
kalanindan ayrilacak sekilde segilmektedir. Ornegin oyunun ana karakteri bir hayvan
karakteri ise genellikle tek renk ve iki renk olmaktadir daha az renk kullanimi ve

uyumlu renkler kullanilmaktadir.

Mobil oyun yapim siirecinde karakter tasariminin ten rengi kostiim ve
aksesuarlarinin rengi ve diger tiim gorsel dgelerin renk secimi oyunun konsept
biitlinliigiiniin korunmasinda 6énemli role rahiptir. Genel olarak renklerin, tiir, deger,
doygunluklarina gore degisen sicaklik, sogukluk, aktiflik, pasiflik, seving, lziintii
gibi pek ¢ok psikolojik etkileri bulunmaktadir. Bu konuda Candy Crush mobil
oyununun hem karakter tasarimi hem de oyundaki diger 6geler formlarla renklerin
daha fazla ifade saglamak iizere dogru bir sekilde bir araya getirilmesi konusunda
basarili bir 6rnektir. Candy Crash oyununda karakter tasarimi oyunun iginde degil
oyuncu ile arayiiziinde karsilagmaktadir fakat oyunu karakter tasarimi yani sira genel
olarak ele alacak olursak ilk olarak renklerin canliligi géze ¢arpmaktadir (Bkz.
Resim: 37).

Resim 37: Candy Crash oyunu i¢in tasarlanmis afis

2 VR {4 By \
Kaynak: Google Play 2017
““‘Candy Crush Saga’nin giinliik 6.7 milyon aktif kullanicis1 mevcut. Firma bu
aktif kullanicilar sayesinde yaklasik giinliik 633.000 Dolar kazang sagliyor. Ayrica
gelistirildiginden bu yana Candy Crush Saga, 500 milyon indirme sayisina ulastir’
(ShiftDelete, 2013). Oyun da mobil oyun endiistrisinde biiyiik hasilat yapmis ve
seker patlatma oyunudur. Bu oyunun bagimlik yaratmasi oyunun zorluklari ve
boliimleri gegme istegi ayni zamanda oyunun ¢ekiciligi ve oyun konseptinde renk
kullaniminin etkileri olarak sayilabilir. Oyundaki sekerlerin birbirleri arasinda renk
uyumu oyuncu tarafindan oyunda kaldig siire boyunca ¢ekici gelmesini artirmistir.
Seker konseptli bir oyun oldugu i¢in renkler buna gore se¢ilmis ve dgelerin birbirleri

arasindaki uyum ile tasarlanmistir.
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Karakterin kisiligini olugsmasinda da etkili olan renk karakterin psikolojik
yapis1 hakkinda da bilgiler verir. Tiilay Ozdemir’e gore; cesitli kiiltiirler ve inang
sistemlerinde renklerin canlilar iizerindeki etkilerinden faydalanilmig, renklerle
meditasyon teknikleri kullanilmis, bir enerji sekli olan renklerle notalar arasinda
baglantt kurulmustur. Bu nedenle tasarimcinin renk algisi ve rengin meydana
getirdigi psikolojisini iyi bilmesi, Oyun senaryosunda karakterin kisiligi ve psikolojik

yapisina verilmek istenen anlami gliclenmesini saglayacaktir.

Karakterin rengi belirlenirken karakterlerin arka plan ile olan iligkisi de
dikkate alinmaktadir. Oyun konseptinde karakter rengi ve arka planda kullanilan
renklerin birbirine yakin olmasi karakteri sahnenin i¢inde daha az goriiniir
kilmaktadir. Arka planda kullanilan renklerin zit renkleri kullanildiginda ise karakter
sahnede daha belirgin hale gelmektedir. Bu konuda basarili karakter tasarimi 6rnegi
Kiloo Games'in popiiler kacis oyunu Subway Surfers verilebilir. Oyunda bir ¢ocuk,
treni spreyle boyarken gorevli ve kopegi tarafindan fark edilir ve kovalamaca baslar,
tamamen bundan ibadet olan oyunda ¢ocuk karakteri arka plan oldukca hareketli
olmasina ragmen mekanla i¢ ice ge¢cmemektedir. Karakteri oyunda arkadan
goriinmekte ve lstlinde mavi kot pantolonu, kirmizi sapkasi ve beyaz kapsonlu
kazag vardir. Mekanlar siirekli degisiyor olmasina ragmen karakterin renkleri ve
mekan ile olduk¢a uyum saglamistir. Karakter tasarimi kendi baslarina giizel
goriinmek {izere tasarlanmistir ama aslinda renk tasarimi birbirleri ile olan iliskileri
diistintilerek yapilmigtir. Animasyon karakteri olan Road Runner karakterinin
renkleri 6ziinde daha ¢ok spor bir arabayr animsatmaktadir. Karakterin yapisi hirsh
ve olduk¢a hizli kosmasidir. Karakterin soguk mavi ve gri renkleri, tamamlayici ve
sicak ¢ol zemini karsisinda zit bir sekilde dikkat cekici sekilde tasarlanmistir. Coyote
daha koyu olmakla birlikte hemen hemen arka planin renklerini almistir, karakterinin
rengi geri planda kalmaktadir. Renk bilgisinin yardimi ile denge saglanmasina
ragmen, renkleri nedeniyle kimin baskin karakter oldugu acgiktir. Bu bir tesadiif
degildir; bu bir tasarimdir (Polson, 2013:118). Bu 6rnekte de oldugu gibi, karakter
tasarimcist karakterlerin renk tasarimlarint gergeklestirirken hem kisiliklerini hem
bulunduklar1 ortam1 hem de birbirleri ile olan iliskilerini g6z Oniine almaktadir.
Ozellikle mobil oyunda ise canlandirma film karakterinden, bilgisayar oyunlarindan
ya da diger platform oyunlarindan daha minimalist formda ve renk se¢iminde farkli
olmalidir bunun nedeni akilli telefonlarda ekranin kiiclik olmasi ve karakterin

hareketlerinin kisitli olmasi karakterin okunabilirligi acisindan 6nemlidir.
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1.4.5. Karakter Tasarimlarinda Kostiim

Karakter tasarimcisi, karakter tasariminda kostim ve aksesuarlari, karakter ile
ilgili her bir 6geyi dikkate alarak tasariminmi gerceklestirmektedir. Bu yontem olarak
tasarimcidan tasarimciya farklilik gosterir ancak her kostiim tasarimcisinin takip
edebilmesi i¢in gerekli olan hususlar bulunmaktadir. Bu hususlar, senaryoyu, temayz,
zaman dilimini, karakteri, eskizleri, aletleri ve kostiim ¢izimini icerir. Bu nedenle
karakterin sagindan kostiimiine ve {lizerine eklenen aksesuarlara (pelerin, silah, sapka,
0zel gilicii vb.) kadar biitiin tasarim Ogeleri karakterin formunu ve siliietini
etkilemektedir. Oyun karakterini icin bu aksesuarlar daha az detayli ve gozii
yormayacak forma olmalidir. Ornegin karakterin elinde ki balta aksesuar1 oyun
boyunca elinde oldugundan Kkarakterin hareketini kisitlamamali, oyunda Ki
hareketleri diisiinlilerek dizayn edilmelidir. Kostlim tasarimi ayni zamanda
animasyonun yaraticiligini ve kalitesini lizerinde de etkiye sahiptir. Karakterin
hareketleri ile birlikte kostiimiin kumas kivrimlari, karakterin pozunun ifadesini
arttiran kryafeti, kostiime ek olarak silah ya da kili¢ benzeri aksesuarlar, araciligiyla

yapilan animasyonlarda, karakterin ifadesini ve oyunun gorsel etkisini arttirmaktadir.

Kostlim tasarimi karakterin fiziki yapist gibi karakterin kisiligini vermektedir.
‘Kostiim tasariminda tasarimci; zamana, mekana, iklime, yasa, cinsiyete, sosyal
statiiye, karakterin biirlindiigii role vurgu yapacak ip uglarina da tasarimlarinda yer
vermelidir. Kostiim tasarimcisi, bir kostiimii tasarlarken hangi malzemeyle nasil bir
etki yaratilabilecegini diisiinmeli ve dogru malzemenin hangisi olduguna karar
vererek c¢izimlerini gerceklestirmelidir (Tekin, 2007:3). Pelerin, gozlik gibi
aksesuarlar karakterin gizemine isaret eden, karakterin kisiliginin ifade edilmesinde
onemli bir gorsel rol oynamaktadir. ‘Cesur’ animasyon filminde ki ana karakter olan
Merida karakterinin kostiimleri incelendiginde karakterin bulundugu cografya,
karakterin biiriindiigii rol ve karakterin kisiligi hakkinda bilgi sahibi olmamizi
saglamaktadir. Animasyon Karakter Analizi ve Kostiim Tasarimi {izerine arastirma
yapan Berna ve Saliha‘ya gore: ‘‘Gergeklestirilen inceleme sonucunda kostiimiin
kum saati siluet formuna sahip oldugu belirlenmistir. Rahat ok atabilmesi i¢in kol
evleri ve dirsekler kullanilan bantlarla rahatlatilmistir. Giysiye estetiklik ve hacim
katmak amaciyla yakasinda ve kol agzinda ince firfirlar1 olan i¢ elbise ile yasadig
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varsayilan topraklarda hayvanciligin yaygin olmasi sebebi ile deri kemer ve deri
ayakkabr kullanildig1 diistiniilmektedir (Artagt ve Agag, 2016:305). Bu baglamda
karakterlerin kostlim tasarimlari, bedensel goriiniimlerine, viicut yapisina ve
kisiliklerine uygunluk gosterecek ayni zamanda karakterin kisiligine katkida

bulunacak sekilde tasarlanmalidir.

Bir savas oyunu olan Clash of Clans oyunundaki kostiim tasarimlarini
inceleyecek olursak, karakterler savasci kostiimlere ve aksesuar tasarimlari olarak
kilig ve 6zel giicleri olan silahlara sahiptirler. Kostiim ve aksesuarlarindan dolay1
oyunun tiirii hakkinda okuyucuya bilgi vermektedir. Coklu oyuncuya sahip mobil
oyun platformu i¢in tasarlanmis savasci karakterlerin kostiimii Wiking karakterlerini
andirmakta Ustii ¢iplak, elinde silah1 olan ve kafasinda taci olan karakterlerdir. Savas
oyunu olarak karakterin temel 6zelliklerini basariyla yansitan bir kostiim tasarimina
sahiptirler. Hareketli bir kisilige ve davraniglara sahip olan bir karakterin giysileri de

bu niteliklerini destekleyecek sekilde tasarlanmakta ve kostiim tasarimi ¢izgileri

karakterin goriiniimiinde hareket hissi uyandirmaktadir (Bkz. Resim: 38).
Resim 38: Witch Karakteri

Kaynak: Clash of Clans, 2013.

Bu oyunda klanlarin birbiri ile olan savas sahnelerinde kostiimiin animasyonu
stnirhdir. Mobil platform oyunu oldugu icin kostiimiin animasyonu yapim
maliyetinin yiiksek olmasi gerekg¢esinin yani sira ekranin kiig¢iikk oldugu igin tam
olarak goriinmeyecektir. Ayrica karakterlerin kostiimlerinde gereksiz etkiler
yaratacak ¢izgilerin olabildigince az kullanilmasiyla yapilan ¢izimler ile daha kolay
bir gorsel algilama saglanmaktadir. Bu sebeple daha sade kostiim tasarimlari,
karakteri kisiligini, psikolojini yansitan kostiim tasarimlari yapilmaktadir. Mobil
oyunlarda daha duragan bir kisilige sahip bir karakterin tasariminda ise onun
formuna uygun kostiim ve aksesuar tarzlari ve ¢izgileri tercih edilmekte; karakterin

bu sekilde yorumlanmasina katkida bulunacak sade, diiz ve kavisleri bulunmayan
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cizgiler tercih edilmektedir. Aksesuarlar1 da bunu duragan karakterin yapisini

destekleyen objelerdir.

Kostiim tasarimi neredeyse beden ile esit derecede karakterin kisiligini
vermektedir. Sapka, gozlilk gibi aksesuarlar Karakterin gizemine isaret eden,
karakterin kisiliginin ifade edilmesinde Onemli bir gorsel rol oynamaktadir. Bu
tiirden kostiimler karakterin kisiligini, bedensel ifade bi¢imlerini ve tavirlarini ortaya
koymakta yardimer oldugu igin, karakterin pozlar1 kostiimlii beden ile verilmekte ve
kostiimiin beden algisina etkisi muhakkak g6z oniine alinmaktadir. Kostiimiin gorsel
degerinden Gtiiri, oyun senaryosunda ki karakterlerin kostiimleri birbirleri ile
uyumlu ya da dokulara, sekillere ve renklere sahip bigimde tasarlanmaktadir. kostiim
tasarimlar1 ile mobil oyun karakterlerin arasindaki bu Onemi belirtmek igin,
karakterlerin yapim siirecinde oyun konsepti, karakter eskizlerin birbirleri ile
iligkileri iizerine diisiiniilmekte ve karakterlerin model sheetini nasil bir gorsel
tutarlilik i¢inde bulunacaklar1 gozetilmektedir. Oyunun senaryosuna gore bu sayede
karakterlerin kostlimlerinin miimkiin oldugunca vurgulu c¢izgilerle, formlarla ve

renklerle gosterilmesi amaglanmaktadir.
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2. BOLUM
DIJITAL OYUNLAR TARIHI VE KURAMI

Tarih boyunca insanlarin ilgisini ¢eken bir kavram olarak oyun; her gecen
giin gelisen teknolojiyle birlikte varliklarini mobil oyunlarda da siirdiirmektedir.
Oyunun elektronik yolculugu; jetonlu oyun makineleriyle baslayip evlere giren kartli
kiicik oyun cihazlari, atari salonlari, bilgisayarlar, internet kafeler ve tasinabilir
mobil cihazlarla devam etmektedir. Giiniimiizde dijital oyunlar vazgegilmez ve akilli
telefonlar ile her an erisilebilir bir serbest zaman faaliyetidir. Oyunun tarihsel
gelisimini inceledigimizde;

Oyunlarinin tarihi savasin tarihinden ayri diisiinmek olanaksizdir. T.
Goldsmith ve E.R. Mann’m 1948 yilinda iirettigi ‘Cathode-Ray Tube Amusement
Device’ (Katot Isin Tiiplii Eglence Cihazi) flize atarak hedef vurmay1 simiile etmek
tizere tasarlanmistir. Kontrol toplart ile fiizelerin hizlar1 ve yonleri
degistirilebilmektedir (Sezen ve Sezen, 2011:256). Savas gereksinimleri sonucu
tasarlanan Katod Isin Tiplii Eglence Cihazi dijital oyun degil fakat etkilesimli ilk
elektronik oyundur. Bu cihaz dijital oyunlarinin atasi olarak kabul edilmektedir. Tlk
“elektronik oyun’’diyebilecegimiz bir fiize simiilatorii, patenti alinmis olan “Katot

Isi Tiipii Eglence Cihazi”dir.

Gilinlimiizde biiyiik bir endiistriye sahip dijital oyunlarin olusumu 1960’larin
sonlarma rastlamaktadir. Dijital ilk oyunlar, aslinda ikinci Diinya Savasi sirasinda
gereksinim duyulan ve bu donemde hizla gelisen savas teknolojisinin bir parcasi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. i1k oyun konsolu “Brown Box” m 1968’de piyasaya
stiriilmesiyle bilgisayar oyunlar1 sokaktaki vatandasin da oynayabilecegi ucuzluga
erigsmistir (Kizilkaya, 2010: 62-66). 1959-1961 yillar1 arasinda, Massachusetts
Teknoloji Enstitiisii'nde ki (MIT) TX-0 makinelerinde bir dizi grafik tabanli program
yazilmigtir: Mouse in the Maze: Oyuncularin labirent duvarlarini ve bir parga peyniri
yerlestirebildigi ve fareyi biraktiktan sonra da farenin peyniri arayisinin izlenebildigi
oyundur. HAX: Konsol iizerindeki iki anahtar vasitasiyla cesitli gorsel sekiller ve
seslerin yapilabildigi bir oyundur. Tic-Tac-Toe: Isik kalemi kullanilarak, kullanicinin
ekrana (X) ve (O) isaretleri yazdirabildigi oyundur. Ik dijital grafikli oyun XOX
(diger adiyla Tic-Tac-Toe) ortaya ¢ikti ilk yazili bir program kullanan oyundur
(David ,1983).

71


https://tr.wikipedia.org/wiki/Konsol

Bilgisayar oyunlarinin ilk 6rnekleri 1950’lerde piyasaya ¢ikmaya baglamistir.
1958 yilinda olusturulan Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) ilk video oyunu olarak
kabul edilmektedir. Analog bir bilgisayar'da yapilan oyun, osiloskop cihaz ekrani
tizerinde tennis ve ping pong benzeri bir oynanisa sahiptir. Oyun Amerikali fizik¢i
William Higinbotham tarafindan yaratilmis ve ilk grafiksel gorsel 6geler kullanan
oyunlardan biri olarak video oyunlari tarihinde énemli bir yere sahiptir (Gizmodo,
2008). Oyunda bir tenis kortunun basitlestirilmis bir yandan goriintisii gibi, daha
sonrakilerden farkli olarak yer c¢ekimi kontrollii bir top agin {izerinden
oynanilabilecek sekilde dizayn edilmistir (Bkz. Resim: 39).

Resim 39: Tennis for Two oyunu

Kaynak: Line.Do, 2017

“Dijital oyunlarmin ilk bi¢imlerinden olan 1958 yapimi ‘Tennis for Two’
ayn1 zamanda ABD ve SSCB arasindaki Soguk Savas’in osiloskop ekrani iizerindeki
soyutlamas1 gibiyse, teknolojisini gelecekte olabilecek bir uzay savasi simiilasyon
programina borglu olan 1962 yapimi SpaceWar! (Uzay Savasi!) iki iilke arasindaki
uzaya ¢ikma savasinin dogrudan bir disa vurumudur (Brisbois, 2007). ‘Spacewar!’
1961 yilinda Steve Russell tasarindan yapilmis ilk dijital bilgisayar video
oyunlarindan biri olmustur. Oyunun yapimi tam 200 saat stirmiistiir (Joseph F. 1972).
Ekranin ortasinda gemileri yutan bir yildiz vardir, yutmasini onlemek i¢in manevra
gerektiren bir oyundur. Oyun da iki kisi karsilikli oynayabildigi, bir siyah ekranin
ortasinda ¢arpilmamasi gereken yildizlar olan ve her bir oyuncunun ates edebilen

kendi uzay gemisini kontrol ettigi bir oyundur (Bkz: Resim: 40, 41).

Resim 40: Space War Oyunu

Kaynak: Line.Do, 2017
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Resim 41: Designer and main programmer of the initial version of Spacewar

Kaynak: Steve Russell, 2007.

Bilgisayarda oynanan ilk oyunlardan biri olan Spacewar'un MIT
laboratuvarlarinda yapildigir 1960 yilindan beri yayginlik anlaminda epeyce yol kat
etmis, sinema ve televizyon ile birlikte gagimizin en 6nemli iletisim araglarindan biri
konumuna yiikselmistir (Bronkhorst 2012). Bu icat tiim diinyaya televizyonda oyun
oynanabilecegini gosterdi ve giinlimiize kadar ulasan oyun konsolu piyasasinin

onuni agmustir.

1950’ler ve 60’lar boyunca yapay zeka ve bilgisayar etkilesimi {izerine
gerceklestirilen bir dizi bulus birbirini izlemistir. Bunlardan biri J. Weizenbaum
tarafindan 1966°’da gelistirilen ELIZA dir. “ELIZA, bir tiir dogal dil isleme deneyi
olarak, yazili ifadelere, basili kelimelerle verdigi yanitlarla gergeklesen sohbet
yoluyla calisan bir bilgisayar programidir” (Murray, 1997: 69). ELIZA, daha sonra

yayginlasacak olan metin tabanli dijital oyunlar i¢in bir ilham kaynag1 olacaktir.

Ilk ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yilinda piyasaya siiriilmesi ile
baslayan dijital oyun endiistrisi bugiin diinyada 24, 75 milyar dolar biitcesi ile medya
diinyasinin 6nemli bir bolimiinii olusturmakta ve bir milyarin iizerinde kullanicis
bulunmaktadir. Stanford Universitesi'nde bir 6grenci dernegine ‘Galaxy Game’ adli
oyun kuruldu. Galaxy Game ilk jetonlu video oyunuydu. Oyun ayrica DEC PDP-
11/20 bilgisayarinda calisgan ve vektorel grafik terminali barindaran tek oyundu.
1972'de dortten sekiz konsola kadar kaldirabilecek sekilde gelistirildi. (Entertainment
Software Association, 2013) 1971 yilinda Nolan Bushnell ve Ted Dabney diinyanin
ilk jetonlu oyun (arcade game) olan Computer Space oyununu yapmistir. Oyuna
sahip olan Nutting Associates adli sirket 1.500 adet jetonlu Computer Space
makinesi imal etti (Bkz. Resim: 42). Oyun uzun bir 6grenme siireci gerektirmesi
nedeniyle pek basarili olamadi fakat ticari olarak satilan ve seri olarak tiretilen ilk

video oyunu olmasi nedenleriyle olduk¢a dnemlidir (Anderson, 1983).
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Resim 42: Computer Space makinesi

.

- Y

Kaynak: Pinterest, 2017

1971 yilinda Nolan Bushell ve Ted Dabney, sirketleri Nutting Assoicates ile
diinyanin ilk ticari video oyununu ve jetonlu arcade kabinini piyasaya siirmiistiir.
Computer Space oyunu 4 tusu yardimiyla bir uzay gemisini ekranda gezdirerek
UFO'lart vurmaya ¢aligtiginiz bir yapimdir. Daha sonra 1972 yilinda ATARI
(Japonca “Hedefi vur” anlamima gelir) firmasimni1 kurdu ve ayni yil Allan Alcord
tarafindan tasarlanan jetonlu tenis oyunu Pong'u piyasaya ¢ikmistir (Bkz. Resim: 43).
Iki kisinin oynayabildigi bir tenis oyununun simiilasyonu olan Pong, Atari Inc., masa
tenisi oyunu olan Pong’u tanitmistir.

Resim 43: Pong (Arcade, Atari)

1. |

Kaynak: Pinterest, 2017

Pong, ¢ok genis bir kullanici kitlesine hitap etmistir Atari, daha sonra bir¢cok
benzerleri de c¢ikacak olan 19.000 adet PONG makinesi imal etmistir
(www.tudof.org). Bu oyun iki oyuncunun yukari ve asagi hareket edebilen iki
dikdortgeni kontrol ederek, hareket eden noktayi, ortadaki c¢izginin iizerinden
gecirerek bir o tarafa bir bu tarafa gondermesi seklinde oynanmaktaydi
Televizyonlarin arttk hemen hemen her eve yayildigini goren Atari firmasit 1975
yilinda “Pong” isimli sistemi ¢ikarmustir. Iki kisilik bir sistem olan “joystick” aleti
tim diinya ilk kez burada gormiistiir. O zamanlar oyunlar evlere girmis ve

televizyona baglayip tenis v.b. oyunlar oynanabilmekteydi.
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Atari oyunlar1 endiistrisi 1978 yilinda Taito adli sirketin Space Invaders
oyununu piyasaya siirmesi ile altin ¢agina girmistir. 1979' da, Atari sirketi Asteroids
adli oyunu piyasaya c¢ikarmig ve renkli atari oyunlar1 daha popiiler olmaya
baglamistir. O zamana kadar kullanilan resim tabanli sisteme alternatif olarak, Lunar
Lander isimli oyun ile beraber vektor tabani sunulmustur. Iwatani yapilan oyunlar
inceledikten sonra oyun endiistrisinin de kadinlarinda ilgisini ¢ekebilecek oyunlar
tiretme konusunda durmustur. 1980 lere gelindiginde Atari, Namco'nun popiiler
oyunu Pac-Man'i konsola tagimistir. Pac-Man oyunu, Iwatani'ye gore: ‘O zamanlar
oyunlar genellikle uzaydan gelen cirkin yaratiklar1 6ldiirmek iizerineydi. Ben ise
kadinlarinda oyun oynama istegini arttirict bir oyun fikri ile ilgileniyordum. Genel
tasarim yaklasimi olan karakter yaratimi siireci yerine, ben Once oyunu Once
kavramsal olarak tasarladim. ‘Nisan 1979’da fikirsel olarak bitmis olan proje
Temmuz 1980°de piyasaya siiriilmiistir. Fakat bu yeni dijital eglence aracinin var
olmaya devam edebilmesi i¢in, oyun tasarimcilar1 televizyon ve sinemanin zaten
sahip oldugu bir seye, ‘Oykii’ye ihtiya¢ duyduklarini fark ettiler (Brisbois, 2007).
Pac-Man siddet ve tehdit yerine dostluk ve mizah temalarini isleyen ilk biiyiik
oyundur. Ilk kez oyunculara soyut da olsa kendileriyle &zdeslestirebilecekleri bir
karakter sunan Pac-Man, parlak renkleri, eglenceli diisman isimleri ve neseli arka
plan miizigiyle bir ilke daha imza atarak kiz ¢ocuklarini ve gen¢ kadinlar1 da arcade
salonlarima ¢ekmis, yani bilgisayar oyunlar1 pazarmni biyiitmiistiir. (Kizilkaya,
2010:69). Oyun diinyasinda Pac — Man, oynanabilirlik olarak ¢ok farkli bir boyut
getirmistir. 70’11 yillardan baglayarak 80’lerin ilk yillarina dek altin ¢aginmi1 yasayan
arcade oyunlar, Pac-man veya tanimlanamayan uzayli istilacilar gibi temalarla

kitleleri eglendirmeye devam etmistir.

Pac-Man oyun tarihinin ilk 6ne ¢ikan karakteri olmus ve 80'lerin 6nemli bir
popiiler kiltir 6gesi haline gelmistir. Yaklasik olarak 100.000 adet satmistir.
(PacMan.com, 2017). Oyunda objelerin oyuncuya ekstra can verdigi ‘“enerji”
ozelliginin ilk kez kullanildigi oyundur. Aralarda ise karakterlerin arka plan
hikayelerinin anlatildig1 eglenceli boliimler vardir. Diismanlarla savasmak yerine
kagmak iizerine kuruldugu i¢in, Pac-Man, hayalet oyunlar tiiriiniin temelini atan
oyun olarak anilir ve kum havuzu oyunlarinin ¢ikisini etkilemistir. Oyuncu, farkl
seviyeleri gegmek tizerine kurulan lineer yapidaki oyunlarin aksine, serbestce
dolasarak sanal bir diinya yaratmigtir (Bkz. Resim: 44). Pac-Man'de oyuncu, bir

labirent igerisinde hareket ederek sari diskleri bitirmeye g¢alisir. Hedefi hayalet ve
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canavarlardan kacarak tiim kiigiik diskleri toplamak olan oyuncu, tiim diskleri
topladiginda diger asamaya geger. Labirent {izerinde beliren meyveleri toplamak
oyuncuya fazladan puan kazandirir. Biiylik sar1 diskleri aldiginda, canavar ve
hayaletler maviye doniisiir ve bir siireligine yenilebilir duruma gelirler.

Resim 44: Pacman oyunundan bir sahne

Kaynak: Namco, 1980.

Resim 45: Orijinal Pacman karakteri

Kaynak: Pinterest, 2017

Pac Man agz1 acik yuvarlik sar1 renkte bir karakterdir yaraticist bir parcasi
olmayan pizzadan esinlenmistir (Bkz. Resim: 45). Oyunda Pac-Man'in tahtayi
temizlemesini engellemeye calisan dort adet karakter daha vardir, bunlar: Golge
kirmizi, hizli pembe, utanga¢ mavi, mahkum sari karakterleridir. Pac-Man piyasaya
stiriildiigiinde, o donem i¢in Arcade oyunlar 6zellikle giindemdeydi. Bununla birlikte
Pong da hala tstiinligiinii koruyordu. 1982 yilinda, “Time” dergisi ilk kez bilgisayar
oyunlarin1 kapagima tasimaktadir. Unlii mizah dergisi “Mad”in sadece 1982 yilinda

iki kez kapak konusu oyunlar olmustur.

1981 yilinda Shigeru Miyamoto tarafindan tasarlanan Mario karakteri ilk
olarak, Nintendo Oyun Sirketi’nin yapimcisi oldugu Donkey Kong isimli oyunda
oyuncu karsisina ¢ikmis ve oyuncunun 6zdeslesebilecegi bir kahraman olarak dijital

oyun tarihinin ilk protagonisti olmustur (Baydas , 2012:129). Oyunun senaryosunda
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temel amag, Donkey Kong karakterinin kagirmis oldugu kizi kurtarmak olup; bu
kurtarma islemi, bize diismektedir. Bir doneme damgasini vuran oyunumuz, popiiler
kiiltiirde halen etkisini gostermektedir. Oyunun temel matematigi, kontrol ettigimiz
karakterin Donkey Kong tarafindan kagirilan kizi kurtarmasi iizerine yapilan
manevralar olurken; bu sirada tepede duran Donkey Kong, bize dogru varil
firlatmaktadir. Donkey Kong’da, Pong gibi bir arcade oyunudur. Nintendo'nun
cikardigi Mario oyun serisinin ana karakteri olan hayali karakterdir. Donkey
Kong'dan giiniimiize kadar 200'den fazla video oyununda yer almistir (Kent, 2000).
Super Mario, Japon video oyun tasarimcisi Shigeru Miyamoto tarafindan iiretilen,
goriiniisiiyle Meksikali'ya benzeyen Italyan tesisatgidir. Nintendo sirketinin
yayinladigi yapim siirecinde el ¢izimi karakter tasarimlar1 sunlardir. (Bkz: Resim 46,
47). 1989 yilinda Nintendo tarafindan el oyun konsolu Gameboy ¢ikartilmistir.
Sonradan ¢ok meshur olacak Mario Bros oyunu donanimin i¢ine yiiklenmistir.

Resim 46: Siiper Mario Karakteri

Kaynak: Nintendo, 1989.

Resim 47: Siiper Mario Karakteri

Kaynak: Nintendo, 1989.
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Resim 48: Siiper Mario Oyunundan bir sahne

HORLD TIME
i1=1 379

MARIO
000300 xO1

Kaynak: Nintendo, 1989.

Mario karakteri hemen hemen diinyanin en popiiler oyun karakterlerinden
biridir. Nintendo firmas1 8-bit sistemlerde zaman igerisinde inanilmaz bir degisiklik
yagatmistir (Bkz.Resim: 48). Nes, oyunlar1 ilk kez Atari’den daha heyecanl
sayilabilecek bir sistemdi. Oyunun ismi tabi ki Super Mario Brothers idi (Atari
Tarihi, Marlinin Kazan1 2012). O zamanlar Nintendo sirketi, Atari’yi katlamig ve
61.91 milyon gibi bir satis rakami yakalayarak oyun piyasasinda ilk siralarda yer
almistir. 1983 yilinda Nintendo, NES'I (Nintendo Entertainment System - Nintende
Eglence Sistemi) piyasaya siirdii ve diisiise ge¢mis konsol piyasasimi tekrar
canlandirmistir. NES'in satig basarisinda Mario oyunlarinin ve yine oykiilii bir oyun
serisi olan Zelda'nin biiyiik etkisi olmustur. Ik kez 1980 yilinda Roberta ve Ken
Williams grafik 6zelligi bulunan bir macera oyunu olan Mystery House'u Apple Il
icin yayinlamigtir. Oyun, Victoria donemi malikanesin de gegen “Katil Kim?” tarzi bir
oyundu ve kisisel bilgisayarlarda grafiksel oyunlarin {iiretilmesi i¢in tasarimcilari
cesaretlendirmistir. Ayn1 zamanda giiniimiizde Stiper Mario’nun mobil platformlarda
¢ikmig farkli versiyonlart mevcuttur. Aterilerden Cep telefonlarimiza kadar uzanan

Mario efsanesi gliniimiizde de devam etmektedir.

Commodore 64 ise 1982 yilinda ilk kisisel bilgisayar olarak piyasaya
cikmistir. Teyp kasetleriyle televizyona baglanarak oynanan bir oyundur (Yengin,
2012: 110). Commodore 64 igin gelistirme araglari, ofis uygulamalari ve oyunlari
dahil yaklagik 10.000 tane ticari yazilim hazirlanmistir. Ayrica demoscene'in popiiler
olmasinda 6nemli rol oynamistir. Genellikle C64, 1980'i yillarin bir simgesi olarak
goriiliir. Basic V2 yazilimina sahip olan ve bir¢ok unutulmaz oyunlara ev sahipligi
yapan C64, 1IMHz hiza ve 64KB RAM’¢ sahipti. Maniac Manson, Bubble Bobble
veya Wings of Fury: Bilgisayar tarihine ismini altin harflerle yazdirmis oyunlardan

sadece bazilari. Hepsinin tek bir ortak noktasi var: Commodore 64 sayesinde popiiler
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hale gelmislerdir. Ornegin Grand Theft Auto: Vice City adli oyunun tanitim
goriintiisiinde C64 ekrani belirir (Gamebase, 2016).
Resim 49: GTA: Vice City oyunun Afisi

Kaynak: Rockstar Games, 2012.

GTA: Vice City, Rockstar North tarafindan gelistirilen ve tgiincii sahis
nisanc1 perspektifinden oynanan aksiyon-macera tiirtindeki video oyunudur (Bkz.
Resim: 49). Oyunun PlayStation 2, Xbox, xbox 360, playstation 3 PC, iOS ve
Android versiyonlart mevcuttur. Oyun, PlayStation 2 konsollar1 i¢in Kuzey
Amerika'da 29 Ekim 2002, Avrupa ve Avustralya'da 8 Kasim 2002'de satisa
sunulmustur (ShitDelete, 2012). Oyunun Windows siiriimii i¢in Kuzey Amerika'da 1
Mayis 2003, Avrupa'da ise 5 Mayis 2003'te satisa sunulmustur. Oyun 1986'da Miami
ornek alinarak tasarlanmis olan Vice City'de hapisten yeni ¢ikmig bir mafya iiyesi
olan Tommy Vercetti karakteri iizerine kuruludur (Bkz. Resim: 50).

Resim 50: GTA: Vice City, Oyunun Ana Karakteri

d

Kaynak: Tommy Vercetti RockStar, 2012.

Karakterinin oyundaki rolii; Vice City’e, Sonny Forelli’ye olan borcunu
kapatmak icin gonderilmis, sehrin 1siltili diinyas1 karsisinda kendini bir anda Vice
City’nin su¢ batagimin tam ortasinda bulmus bir karakterdir. Karakterin kostiimii;

80’lerin Miami donemine ait kot pantolon ve hawai gomlegidir. Ana karakter
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Tommy Vercetti, Al Pacino'nun canlandirdigi Tony Montana' dan esinlenilmistir.
Gliniimiizde bu oyun akilli telefonlar tabletler icinde tasarlanmis ve {icretsiz

indirilebilmektedir.

Nintendo calisanlar1 olan Gunpei Yokoi ve ekibi tarafindan ilk Game Boy
tasarlanmistir. Konsol ilk prototipi 1987 yapilmis, Japonya'da 21 Ekim 1998
tarihinde ve uluslararasi piyasalarda ise ayni yilin Kasim ayinda satisa sunulmustur.
Bu piyasaya siiriilen Game Boy Color, renkli ekrana sahiptir. Orijinal Game Boy'un
1998'de yeniden tasarlanmis siiriimii olan Game Boy Light ile kiyasla biraz daha
kalin ve uzun bir yapiya ve orijinal Game Boy'da oldugu gibi 8-bit islemciye ve 6zel
Zilog 780 merkezi islem birimine sahiptir. Yiiksek olan beklentileri de geride
birakarak piyasaya ¢iktig1 ilk ii¢ yil i¢inde 32 milyon adet satmistir (Oyun Giinliigi,
2003). En bilinen oyun konsollar1 Nes, Snes, Nintendo 64 ve Gamecube’diir. Bunun
disinda Gameboy, Gameboy Advence, Gameboy Micro ve Nintendo gibi el

konsollar1 da {iretmistir.

80' lerin ortasinda piyasaya siiriilen ‘atari 2600’ piyasaya ¢iktiginda konsol
piyasasinda Onemli bir yer edinmistir. 1000'den fazla oyunu ile oyunculara
doneminin ¢ok tlizerinde oyun secenegi sunan Atari 2600, 30 milyona yakin bir satig
rakimina ulagsmis ve Atari'nin en ¢ok satan konsollarindan birisi olmustur

(Kartal,2012).

Bu konsol ile birlikte diinya ikinci nesil oyun sistemleri ile tanigmaya
baslamisti. En basarili Atari oyunlarin biri olan Street Fighter, Takashi Nishiyama ve
Hiroshi Matsumoto tarafindan tasarlanmis, Capcom sirketinin 1987'de ilk olarak
piyasaya siiriilmiistir. Oyunun senaryosundan her oyuncunun bir hikayesi
bulunmaktadir. Oyunun ekraninda bir arka plan ve iki karakter vardir (Bkz. Resim:
51). Oyuncularin kullandiklar tuglar 6 adettir, ve diinyanin ilk 6 tuslu oyunu olma
ozelligine sahiptir. Bunlar: Low Kick (Zayif Tekme), Normal Kick (Normal Tekme),
Heavy Kick (Siddetli Tekme) ve Low Punch (Zayif yumruk), Normal Punch
(Normal yumruk), Heavy Punch (Siddetli Yumruk)' dir (Atarisalon, Street Fighter 2,
2014).

Resim 51: Street Fighter Oyunundan bir sahne
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Kaynak: Capcom, 1987.

Street Fighter ayn1 doneme damga vurmus, kitleleri pesinden siiriiklemis,
hemen hemen herkesin en c¢ok oynadigi oyunlar arasinda yer almistir. Ana
karakterlerinden Ryu ve Ken’in hikayeleri daha sonra beyaz perdeye tasinmig, bunun
ardindan da Street Fighter’a 6zel bir film daha yapilmistir. Ayn1 sekilde hikaye modu
ve karsilikli doviis modu olan oyun, giiniimiizde hala oynanmaya devam
edilmektedir. Microprose, Atari, Taito, Infocom, Sega, Lucasfilm, Activision,
System 3, Micro D, Synapse, Konami, Nintendo ve daha nice yapimci firma 1980'li
yillarda oyun diinyasini sekillendiren oyunlara imza atmislardir (ChipOnline, 2009).
Bazilar orijinal, bazilar1 basarili oyunlarin kopyasiydi. Fakat kopyalayan oyunlardan
bazilar1 orijinalde bulunmayan &zellikler getirip inanilmaz basar1 yakalamislardir.
Oyun yapimcilar aras1 direkt rekabetin oldugu ve teknolojik agidan teknik olarak da
yarig vardi. 2011 de Capcom, yaptig1 bir agiklamayla Street Fighter IV'iin Android
telefonlar icin hazirlandigimi ve kisa bir zaman sonra ¢ikarilacagini duyurmustur.
Gilintiimiizde ise cep telefonlarinda cesitli oyunlar mevcuttur. Amerika’da Street
Fighter’a rakip olmay1 planlayan Ed Boon ve John Tobias, Mortal Kombat serisini
tiretmeye baslamiglardir. John Tobias tasarim siirecini sOyle anlatmaktadir: Eger
kars1 taraftan arka arkaya etkili vuruslar alirsamiz, oynattigmiz karakterin bir
siireligine bast donliyor ve savunmasizca rakibin vurmasmi bekliyordu. Biz
savunmasiz rakibe vurmanin ¢ok zevkli oldugunu diisinmemize ragmen, kendi
oyuncumuzun savunmasiz kalmasi fikrini sevmiyorduk. Her oyuncu ig¢in ayri
hareketler bulmaya karar verdik. Daha sonra biri bunlar1 daha vahsi ve kanh
yapmamizi Onerdi. Biitlin fikir boyle gelisti. Sonralar1 bu kadar ilgi ¢ekecegini
bilmiyorduk. Bu tiir doviis oyunlarinda oyuncular tarafindan ‘Isini bitir bircok siddet
ve vahset O0gesini igerdigi i¢in oyunun en 6nemli ve sevilen kismi haline gelmistir.

Oyun salonlarinda birgok 6zel joystick hareketi ve diigme kombinasyonundan olusan
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bu hareketleri yapabilenler prestijli oyuncular haline gelmistir. Mortal Kombat

oyunundan sonra oyun diinyasinin gittigi yon bir kez daha tartisilmaya baslanmustir.

1990’1n Mayis aymnda Microsoft, Windows 3.0 piyasaya sitirmistiir. 1943
yilinda ENIAC ile baglayan bu gelisim 1990’1 yillara kadar gilintimiizdeki
bilgisayarin halini almistir. Oyun endiistrisinin 6zellikle 90’11 yillardan itibaren artan
biiyiime hizi beraberinde hizla tiiketilen ve yeni siiriimleri piyasaya ¢ikan farkl
tiirlerde dijital oyunlar1 ortaya ¢ikarmistir. Bugiin oyuncu tercihleri dogrultusunda

sekillenmis ¢ok sayida ve farkli tiirde oyun bulunmaktadir.

Ik iic boyutlu oyun olan Wolfenstein 1992 yilinda piyasaya siiriilmiistiir.
Boylece perspektif ve birinci kisi goziinden bakis oyuncularin hayatina girmistir.
Oyun gorsel tasarimlart sembolizmden gercekeilie kaymaya baglamistir. Ayni
yillardaki Doom oyunu ise PC satiglarini alt iist etmistir. Oyun her ne kadar orijinal
Wolfenstein iizerine yapilandirilmis olsa da, retro karakterini koruyarak degisik
grafikler ve yeni bir senaryo icermektedir. Naziler Londra'nin tepesine fiize
yagdirmay1 planlamaktadir. Wolfenstein, oyun olarak ilk kez 1981 yilinda
duyulmustur. Pixel art tasarlanmis olan oyunda o dénemin FPS oyununda tipki Super
Mario ve diger oyunlarda oldugu gibi 3 can hakk: taninmistir. Id Software tarafindan
gelistirilen Wolfenstein 3D oyununda Polonyali asker William J. “B.J.”
Blazkowicz’in Nazi kampindan kagma hikayesini canlandirmaktadir (Bkz. Resim:
52).

Resim 52: Wolfenstein oyunundan bir sahne
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Kaynak: id Software, 1992.

Wolfenstein, 3D ilk zamanlarda Oonce 10 levelden shareware formatinda
dagitilmaya baglanmis; ardindan The Nocturnal Missions adi ile toplam 3 bdliim
iceren oyunuyla daha genis kitlelere yayilmistir. 1094°te yeni nesil oyun konsollart
tiretilmis ve Software tarafindan gelistirilen Castle Wolfenstein, Apple Il platformu
igin ¢ikarilmistir. (Gamespot, 2015) PlayStation markasi altinda dort ev konsolu, iki

taginabilir konsol, bir medya merkezi, ¢evrim igi servis, telefon ile birlikte gesitli
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oyun kumandasi ve dergiler bulunmaktadir. Serinin ilk konsolu olan ve 1994'te
piyasaya siiriilen 1994 yilinda ise Sony CD okuyucu barindiran oyun konsolu Play
Station'1 piyasaya siirdii (Bkz Resim: 53).

Resim 53: Play Station 1

Kaynak: Pinterest, 2017

CD-ROM barindirmasit daha kapsamli oyunlar yapilabilmesini sagliyordu ve
multimedya 6zellikleri barindirtyordu. Play Station 100 milyondan fazla satilan ilk
oyun konsolu oldu. (Playstation, 2017) Ug boyutlu oyunlar barindirmast, ii¢ boyutlu
grafiklerin yayginlasmasini hizlandirdi ve daha sinemasal oyunlarin yapilmasinin

onunu agmustir.

‘1981 yilinda Apple II bilgisayari i¢in Basic dilinde yazilan Rollercoaster
oyununda 1977 yilinda yapilan Rollercoaster filminde sahneler gosterilmektedir.
Boylece ilk kez video bilgisayar oyunu bir araya gelmistir. Ticari basar1 gosteren ilk
video bilgisayar oyunu ise 1983 tarihli Dragon's Lair isimli oyundur’ (Sezen, Tongug
2011: 266). (Bkz. Resim: 54). Dragon's Lair oyunlar i¢in yeni bir tiiriin dogmasina

yol agmustir.

Resim 54: Dragon's Lair'den ekran goriintiisii

Kaynak: Google Play, 2017

Tam hareketli video tabanli oyunlar, ¢ok basit bir oynaniga sahip bu oyun
dogru zamanda, dogru tusa basip, dogru hareketi yaparak, 6nceden hazirlanmis ¢izgi
canlandirmalardan olusan ara sahnelerin oynatilmasi ile ilerliyordu. Eger yanlis

se¢im yapilirsa, kaybedildigini belirten bir animasyon sahnesi devreye giriyordu.
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Canlandirmalarin1 Disney'de canlandirma yapan Don Bluth yapmis ve 2010 yilinda

Dragon's Lair oyununun 3D oyunu yapilmistir.

2000 yilinda Sony, Playstation 2. yi piyasaya siirer. Nintendo Game Boy
Advance i ve Game Cube’li duyurur. Microsoft X-Box isimli konsolunu iiretirken
Blizzard da Diablo Il ile RPG (Role Playing Game — Rol yapma oyunu) yi tekrar
bilgisayarlara sokmustur. Naughty Dog tasarindan gelistirilen boylesine basarili olan
oyun konsolunun en basarili playsatation oyunlarindan The Last of Us, aksiyon,
macera ve hayatta kalma, korku tiirlerindeki oyundur. Oyunun konusu; Diinyay1
saran bulasici hastaligin ve bulasanlari yaratiklara doniistiiren salgin bir hastaligin
baslamasindan yirmi yil sonrasini, 2033 yilin1 konu alir. Ana karakterlerin Joel ve
Ellie oldugu oyunun tek kisilik kisimin biiyiik bir béliimiinde Joel, baz1 béliimlerinde

ise Ellie kontrol edilmektedir. Ellie - Ashley Johnson: Salginin baslamasindan sonra

diinyaya gelen ve sonralari anne ve babasini kaybeden, on dort yasinda geng bir
kizdir (Bkz. Resim: 55).
Resim 55: Ellie 3D karakter modeli

Kaynak: Luis C, 2017.

Oyun ilk olarak 2011'de, Times Meydani'n da ki bir reklam panosunda
“g0zlerinize inanamayacaginiz bir PlayStation 3 oyunu” slogani ile duyurulmustur.
10 Aralik 2011'de ki Spike Video Oyunu Odiilleri sirasinda duyurusu yapilmis
olmakla birlikte diinya ¢apinda 14 Haziran 2013'te, Japonya'da 20 Haziran 2013'te
satigsa sunulmustur (ShiftDeletenet, 2017) Bugiine kadar diinya ¢apinda sayisiz 6diil
toplamay1 basarmis olan oyun grafikleri, senaryosu ve Kkarakterleri ile dikkat
cekmistir. 2003 yilinda oyun endiistrisi 10 milyar dolarlik ciroya ulasmistir. The
Sims gibi oyunlarin piyasaya girmesi ve bayanlarin da oyun endiistrisine dahil
edilmesi ile MMORPG tiirii oyunlar rekor diizeyde katilimciya ulagmistir. 2004
yilinda Final Fantasy XI ve Everquest in ayr1 ayr1 yaklasik yarim milyon kullanicisi

oldugu bilinmektedir.
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2004 yilinda piyasaya siiriilen “World of Warcraft Blizzard Entertainment
firmasi tarafindan 1994 yilinda “Warcraft: Orcs & Humans” adli oyun ile baglayan
“Warcraft” serisinin dérdiinciidiir. Ilk {ic oyun RTS6 tiiriinde iken “World of
Warcraft” bir MMORPG*“dir. Tiirtin diger 6rneklerinde oldugu gibi bu oyunda da
kisisellestirilmis bir karakter olusturulmakta ve oyunda elde edilen kazanimlarla bu
karakter gelistirilmektedir. Oyun “Azeroth” adli sanal diinyada yasayan ¢esitli irklar,
birbiriyle miicadele halinde olan iki biiyiik birlik olusturmuslardir. Oyuncular gorsel
olarak kisisellestirdikleri ve isim verdikleri karakterler i¢in bir irk ve bir de smif
secerek birliklerden birine dahil olmaktadirlar. Blizzard firmasi, son genisleme

paketinin bir haftada 10 milyondan fazla satildigini1 ve yil sonu itibariyle; 19 kez en

Iyi oyun, birka¢ kez de yilin oyunu 6diillerini aldiginit duyurmustur (Blizzard, 2017).
(Bkz. Resim: 56).

Resim 56: World of Warcraft’in 100 Milyon Oyuncu Sayisint Astiginin
Duyuruldugu Cevrim i¢i Sayfadan Bir Goriintii
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Kaynak: Dijital Oyun Rehberi, 2017

Diinya genelinde 12 milyonu askin kullanicis1 ile World of Warcraft, “en
popliler MMORPG oyunu” olarak 2009 yilinda Guinness Rekorlar Kitabi'na
girmistir. Nisan 2008 tarihi itibariyle, World of Warcraft devasa ¢evrimig¢i oyunlar
pazarinin yiizde 62'sini elinde bulundurmaktadir (4.Sosyal Bilimler Kongresi, 2015).
2000 1i yillarda World of Warcraft tarzi bir oyun oldugu i¢in oyun severler tasarindan
World of Warcraft’in mobil versiyonu olarak adlandirilan Order- Chaos online mobil

platformlarda yerini almistir.

Dijjital oyunlar 1960’11 yillardan bu yana farkli teknolojilerle beslenerek
varligini siirdlirmiis bugiin ise oyunlar1 kapsayan dijital teknolojilere odaklanmuistir.
1990’ yillardan bu yana dijital oyunlar farkli ortamlari kullanan sanatcilar
tarafindan hem birer ilham kaynagi hem de islenebilecek birer malzeme olarak
gOriilmiis, bu isimler aralarinda oyun formunu kullanan interaktif yapitlar da bulunan

cok sayida esere imza atmustir. Ote yandan dijital oyunlarm bir iletisim araci olarak
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Oonemi ve sanatsal ifade noktasindaki 6zgiin yonii prosediirel temsili bir ifade araci
olarak kullanmalaridir (Sezen, 2013). Dijital Oyun diinyasinda kullanan kisiye oykii
ve karakterler araciligiyla, korku, heyecan, iiziintii veya nese gibi duygular1 gegirme
potansiyeline sahiptir. Ilk popiiler dijital oyunlar, ekrandan oyuncuya sunulan
temsili/dramatik goriintiileri kullanmis olsa da, kurulan metin tabanli oyunlar da
dijital oyun tarihi agisindan 6nemli bir yere sahiptir. Ayn1 donemde, dijital eglence
tarithinde bagka Onemli bir gelisme olmus, dinyanin ilk MUD’1 yaratilmistir
(Sayilgan, 2012). Mud iginde bir¢ok oyuncunun Karakterlere biiriindiigii, fantastik
yerleri kesfettigi ve oyundaki diger oyuncularla etkilesime gecebildigi metin tabanli
macera oyunlar1 olarak tanimlanabilir. Ayn1 zamanda internetinde yayginlagmasi

dijital eglencenin gelismesinde son derece dnemli bir kilometre tasi olmustur.
2.1. Dijital Oyun Kuramlari

Teknolojinin ilerlemesi ile iletisim bilimleri alaninda dijital oyunlari konu
alan c¢alismalarda dijital oyunlarin iletisim araci olarak tanimlanmasi, oyunun medya
olarak ozellikleri, oyuncu kiiltiirii gibi konularda tartismalar slirmektedir. Oyun
kurami {izerine yapilan arastirmalar ve caligsmalar, Johan Huizinga and Roger
Caillois'nin oyununun kiiltlirel islevini alanindaki aragtirmalar smirli olmustur.
Huizinga oyunu soyle tanimlar: ‘Oyun 6zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan smirlar1 iginde gergeklestirilen
bizatihi bir amaca sahip olan bir gerilim ve seving duygusu ile alisilmis hayattan
bagka tiirlii olmak bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem ve faaliyettir. Caillois ise
Huizinga’nin c¢aligmalarindan yola ¢ikarak oyun tiirlerini  smiflandirmstir.
Caillois’ya gore, oyunlar ‘agon’ (yarisma), ‘alea’ (sans), ‘mimicry’ (simiilasyon) ve
‘ilinx” (vertigo) kategorileri i¢inde tanimlanabilir ve her kategori icinde oyunlar
kuralsiz ve dogaclama olanlar (paidia) ile kurallarla diizenlenmis oyunlar (ludus)
arasinda derecelendirilebilir (Caillois, 2001:36). Huizinga caligmalarinda “Homo
Ludens” yani “oyun oynayan insan” terimini ortaya att1 ve oyunlarin kiiltiirel islevine
dikkat ¢cekmistir. Oyunlar genel olarak iki kategori i¢inde tanimlanmistir. Var olan
oyun tanimlar1 oyunun bilesenlerini ‘oyun oynamak anlaminda oyun (play)’ ve
‘kurallarla oynanan oyunlar anlaminda oyun (game)’ seklinde ortaya koyar (Akbulut,
2009:30). Ozellikle bu konuda mobil oyunlari ele alacak olursak temelde kullanic
temsili lizerine kurulmus. Dijital oyunlar konusundaki arastirmalar ise 2000'l1 yillarin

basindan itibaren artan bir ilgiyle disiplinler arasi nitelikte siirdiiriilmektedir
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(Aarseth, 2001). Oyunun i¢ine yasam tarzindan bazi unsurlarini da oldugunda
oyundan kendinden bir seyler bulmasi beklenmektedir. Bu sebeple daha fazla
“oynanirlik” yani satis ancak kullanici-karakter 6zdeslesmesi sayesinde

olabilmektedir.

Dijital oyun; oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu
etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran veya benzeri bir goriintii sistemi araciligi
ile gosterilmesidir. Bu nedenle ilk donemlerde dijital oyunlar video oyun veya
bilgisayar oyunu olarak da adlandirilmistir (TUDOF, 2012). ingilizcede ‘oyun’
sOzcliglini tanimlayan iki ayr1 anlam vardir. Anlatimcilar oyunun mimetik (taklide
dayali) dogasin1 6n plana ¢ikarip ‘play’ anlamiyla yaklagirken, oyunsalcilar ‘game’
anlammi 6n plana ¢ikarirlar ve oyunun islevinin Oykii anlatmak olmadiginm
savunurlar. Huizinga dijital oyun eksenli bu akademik tartismanin ¢ok Oncesinde
oyunun bu iki islevini de tanimlamistir: ‘Oyun bir sey i¢in miicadeledir veya bir
seyin temsilidir. Ayrica bu iki islev, oyunun bir sey i¢in olan miicadeleyi ‘temsil’
etmesi veya bir seyi en iyi temsil edecek bir miicadele olmasi anlaminda i¢ ice
girebilir (Huizinga, 2010:31). Dijital oyuna ii¢ farkli sekilde kuramsal yaklagim
bulunur. ilki olan sosyal bilimler yaklasimidir, oyunlarim insanlari nasil etkiledigiyle
ilgilenmistir. Bu konuda ki arastirmalar daha ¢ok oyuncularin oyunlardaki siddetin
etkilerine odaklanmigtir. Janet Murray ‘Hamlet Holodekte: Siberuzamda Anlatinin
Gelecegi’ (Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace) baslikli
kitabinda dijital oyunlarin edebiyat, tiyatro ve sinemanin devami olan bir dykii
anlatim araci oldugunu ileri siirmiistiir. Laurel ise 1962 yilinda ilk modern video
oyunu olan ‘Spacewar!’in MIT (Massachusetts Institute of Technology)’de bir grup
‘hacker’ tarafindan icat edildigini hatirlatir (Laurel, 2014:1). Bu baglamda, yeni
dijital ¢agin yeni 6ykii anlaticilari, dramatik yapinin bilesenleri kadar programlamay1
ve kodlarm dilini de bilen yeni kisiler olacaktir. Iletisim arastirmacis1 Leonard,
21’inci ylzyili, politika, egitim, eglence acisindan tam bir ‘oyun ¢agi’ olarak
nitelendirmistir. Kendisi de ¢ok ciddi bir ideolojik pratik olan “oyun oynamak”,
sosyal kuram acisindan acik bir semantigi olan, ardindaki devasa endiistriyle biiyiik
bir tiiketim potansiyeli olan, bu ozelligiyle de ekonomik-politikten bagimsiz
olmayan, iiretim ve yayilim bigimiyle yeni medya olarak degerlendirilen, etkileme

giiciiyle de popiiler olan bir alandir (Bati, 2011).

Dijital oyun ¢alismalar1 kapsaminda Laurel, Murray ve Mateas gibi

kuramcilarin ¢aligmalar1 dijital oyuna anlatimcilik agisindan bakan kuramsal
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yaklasimlar1 olusturmustur. Fakat dijital oyun kuramcisi, anlatimciligin dijital
oyunlart anlama ve coziimlemede yetersiz kaldigmi diisiinerek dijital oyunlarin
kendilerine ait bir akademik disiplin i¢inde kuramsallastirilmalar1 gerektigini ileri
stirmiislerdir. Norvegli kuramci Espen ‘Aarseth’inSibermetin: Ergodik Edebiyat
Uzerine Yaklagimlar’ adli kitabinda gelistirdigi ‘ergodik edebiyat’ kavrami ludolojik
(oyunsalci) yaklagimin temel aldigi kuramsal bir bakis acisi saglamis ve dijital oyun
kuraminda ludoloji (oyunsalcilik) perspektifini olusturan bir dizi ¢alismaya 6n ayak
olmustur. Aarseth’in goriislerinden yola ¢ikan bazi dijital oyun kuramcilar1 dijital
oyunu, geleneksel anlati metinlerinden ayirarak oyunlarin anlatisal olup olmadiklari
sorunsali ¢evresinde gelisen ve doksanli yillar boyunca siiren akademik tartismay1
baslatarak dijital oyun kuramcilar1 arasinda birbiriyle catisan anlatimcilik-
oyunsalcilik perspektiflerinin gelismesine neden olmustur. Dijital oyun 06zellikle
devasa c¢evrim i¢i oyun ya da ¢ok kullanicili oyun oynama edimi en yaygin bos
zaman etkinliklerinden biri haline gelmistir. Bilgisayar oyunlarii metin tabanli
cevrimici oyunlar ile cep telefonu oyunlarini oynamaktadir. Ozellikle ¢ok kullanicilt
cevrim i¢i oyunlardaki avatarlarinin/ karakterlerinin gelistirilmesine hem zaman
harcamakta hem de maddi bir yatirnm yapmaktadir (Binark, Bayraktutan-Siit¢ii ve
Fidaner , 2009:275). Internetin yayginlasmasi dijital oyunlara yonelik gesitli
fan/hayran sitelerinin artmasiboliim elektronik Gaming MONTHLY, Oyungezer gibi
oyun dergilerinin varligit da Tirkiye’de dijital oyun kiiltiiriiniin geligsmesini

desteklemistir.
2.1.1. Dijital Oyun Endiistrisi

Dijital oyun sektoriiniin son yillarda hala en biiyiik kismini olusturan konsol
oyunlar sektoriinlin biiylimesi genel olarak durmaya yakindir ve hatta bazi iilkelerde
gerilemeye baslamistir. Bunun temel nedenini ise giliniimiiziin Gameboy’u
sayilabilecek hemen hemen herkesin sahip oldugu cep telefonu ve tabletler gibi
mobil cihazlar lizerinden oynanan bu oyunlar genellikle giindelik oyunlardir ve genis
bir kullanic1 kitlesine hitap etmektedir, ayn1 zamanda sosyal aglarin artmasi ¢ok
oyunculu ¢evrim igi, sosyal ve mobil oyunlarin yiikselisi olarak gosterilebilmektedir.
Konsol oyunlarinda sosyallesme digerlerine oranla daha az olmasi, bilgisayara karsi
bireysel oyunun daha yogun olmasi kullanicilar1 konsol disindaki oyunlara

yOneltmistir.
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‘Diinyada bazi1 oyun sektoriinde gelismis iilkelerden biri olan Giiney Koreli
oyun Tlreticileri, Tiirkiye de bu gelisen sektorii ve oyuncu kitlesini biiylik pazarlar
olarak gérmekte iirliniin yerellesmesi i¢in ¢alismaktadir’ (Binark ve Siit¢ii, 2008: 92).
Her gegen giin acilan yeni oyun stiidyolari ile sektor yavasta olsa biiyiimekte ve bu
nedenle istthdam edilecek kisi sayisi da artmaktadir. Oyun gelistiriciler, Sanat
yonetmenleri ve karakter tasarimcilar bu oyun sirketlerinde projelerde yer
edinmektedirler. Ciddi rakamlara ulasan oyuncu sayisinda mobil oyun pazarina
baktigimizda ise durum ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu rol yapma oyunlarindan oldukga
farklilik gostermistir. Bagimlilik yaratan mobil oyunlar mobil cihaz teknolojisi her
gecen giin daha da ilerlemekte olan bir teknoloji oldugu icin bu platformlar i¢in
gelistirilen dijital oyun yazilimlar1 da teknolojik gelismelere paralel olarak
ilerlemektedir (Tirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu, 2012). Sekil 2’de mobil oyun
pazarinin ge¢misten bugiine kadarki ekonomik biiyiimesi ve gelecekte beklenen

biliylime miktar1 diger oyun tiirleri ile karsilastirmali olarak verilmistir.

Sekil 2: Mobil oyun pazarinin biiylime grafigi

DIJITAL OYUN SEKTORU KAZANC DAGILIMI

005 2006 2007 2008 2009 2010E 201IF 2012F 2013F 2014F

1 ® Cevrimici © Mobil aPC B Oyunici
ar1 Oyunlar Oyunlar Oyunlann Reklam Gelirleri

Kaynak: Tiidof, 2012.

Biiyiiyen ve talep goren sektorde, dolayisiyla oyun gelistiriciligi meslegini

yaratmistir.

Giliniimiizde bilgisayar oyunu piyasasinda ise milyon dolarlardan soz
edilmekte ve oyunlarin satis rakamlarindan biiylik pazarlarin olugmasina sebep
olmustur. Dolayisiyla gézde olan, ithalat ve ihracat baglaminda geliri yiiksek olan ve
teknolojik olarak gosteri haline gelen bu sektor, deger gérmektedir. Yapilan yatirim

karsiliginda elde edilen kazang ve basari konusunda verilebilecek orneklerden bir
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tanesi diinya capinda basartya ulagmig bir mobil oyun olan Angry Birds’tiir. Rovio
tarafindan yaklagik olarak on kisilik bir grupla gelistirilen oyunun ilk versiyonu on
milyonun {izerinde bir indirilme sayisina ulasmistir. Yiiz bin euroluk bir yatirim
yapilan bu oyun gelistirici firmaya ilk etapta kirk iki milyon dolarlik bir kazang
saglamistir. Giderek popiiler olan bu oyun sayesinde hem sirket biliylimiis ve ¢ok az
kisi ile yliz milyonlarca dolar degere varan bir oyun ve eglence markasi

olusturulmustur.

Oyun sektoriiniin toplamda biiylimesinin de en 6nemli etkeninin sosyallesme
oldugunu soylenebilmektedir. Gilinlimiizde O6zellikle ¢ok oyunculu ¢evrim ici ve
sosyal oyunlarin hayatimiza girmesiyle kullanicilar normalin de o&tesinde
sosyallesmektedirler. Bu durum sektoriin gelismesindeki en Onemli etkenlerden
biridir. Bu artan talep sebebi ile cok kaliteli igeriklere kullanicilarin bedava
ulagmasidir. “Free to Play” denilen modelde, konsol ya da PC oyunlarinin aksine
kullanicilar herhangi bir tlicret 6demeden oyunlara ulasip herhangi bir kisitlama
olmadan oynayabilmekte, dolayisiyla iicretsiz bir eglenceye ulasmaktadirlar. Bu
oyunlarin gelir modeli, oyun icinde gergek parayla satin alinabilen sanal
ekipmanlardir. Bu modelde, kullanicilar herhangi bir iicret 6demeden kaliteli bir
icerige ulasabilmekte, deneyimleri sonucunda eger isterlerse para harcayarak farkli
ekipmanlar alabilmektedirler. Bu model sayesinde, dijital oyunlar her gelir

kategorisinden oyuncu kitlesine ulagmis ve tiim diinya’ya yayilmistir.

Sonug olarak, dijital oyunlar bu sekilde her cografyadan tiim gelir gruplarina
ulasmis ve olduk¢a ucuz bir eglenceyi tim topluma sunmus durumdadir. Dijital
oyunlarda, iiretim, dagitim ve tiiketim siireglerine sahip metalar olarak; sinema,
basin-yayin, televizyon gibi kiiltiirel endiistrilerin iriinlerinden farksizdir.
‘Glintimiizde dijital oyun endiistrisinin kiiresel film endiistrisinin gelirine yaklastig
ve hatta gectigi bilgisi, soylen olmaktan ¢ok bir gerceklige isaret etmektedir. Bir
kiiltiir endiistrisi Urtinii olarak dijital oyun sektorii, tipki diger kiiltiir endiistrisi
tiretimleri gibi, reklam ve pazarlama ile desteklenmektedir (Binark ve Bayraktutan-
Siitcti, 2008:35). Tirkiye’de oyun gelistirme konusunda da son yillarda ciddi
gelismeler yasanmaktadir ve 0Ozellikle bu alandaki gelisme internetin gelisimine
paralel olarak biraz gec¢ baslamis olsa da oniimiizdeki bes yilda hizla biiyiiyecegini

sOylemek miimkiindiir.
2.2. Tiirkiye’de Mobil Oyun Endiistrisi
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Dijital oyun sektorii diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de siirekli olarak
biiylimekte olan dinamik bir sektordiir. Giiniimiizde akilli telefonlarin ¢ikmasi ile bir
milyarin {izerinde insan dijital oyun oynamaktadir ve bireylerin bu oyunlar ile
tanisma yaslar1 giderek diismektedir. Ulkemizde de oldukea ilgi goren bu sektor
ozellikle genc¢ niifus i¢in istihdam saglayabilecek potansiyele sahiptir. Giin gegtikce
yeni oyun sirketleri agilmaktadir. Bu alanda faaliyet gostermek isteyen genis bir geng
ve yetenekli niifus bulunmaktadir ve bu geng niifus dijital oyunlar alaninda gelismis
bir sektore sahip olan Giiney Kore, Cin ve Amerika gibi tilkelerin oldukga ilgisini
cekmektedir. Sektoriin iilkemizde oldukca popiiler oldugunu ve genclerin yani sira
yetiskinler tarafindan da kullanilmaktadir. Tiirkiye’de ki dijital oyun kullanicilarinin
sayist yaklasik olarak 20 milyondur. Artik %80 oraninda oyun oynamak i¢in
kullanilan Facebook gibi sosyal aglarda ise kullanici sayis1 agisindan Tiirkiye, Diinya
siralamasinda ilk 5’te yer almaktadir (Karahisar, 2013). Gelisen teknoloji ile
giiniimiizde diinyanin en biiyiik endiistrilerinden biri haline gelmis olan dijital oyun
sektorilinilin tarihi, anolog ekran {lizerindeki basit uygulamalar esas alinarak 1940’11
yillara kadar uzandirilmaktadir. Fakat modern anlamda dijital oyun sayilabilecek ve
genel kullanima sunulan ilk 6rnekler ancak 1970’11 yillarda ortaya ¢ikmis ve daha
sonra 1980’li yillarda dijital oyunlar popiiler bir akim haline gelmistir (TUDOF,
2012). Popiiler akim haline gelen bu sektérde Tiirkiye'de kendi oyunlarimizi

iirettigimiz sirketler ve bu alanda yatirimlar artmistir.

Tiirkiye’de ki dijital oyun sektoriinii 3 temel doneme ayrilmaktadir (Sekil: 2).
Bunlardan ilki “Amator seviye” adini verdikler 1980°li yillardir. Bu yillarda
Tiirkiye’de kisisel bilgisayarlar ilk defa hayatlara giriyordu ve oyun konsollar1 heniiz
cok popiiler degildi. Bu yillarda heniiz Tiirkiye’de oyun endiistrisi yok denecek kadar
azdi. Commodore, Spectrum gibi oyun konsollar1 en popiiler platformlardi ve
yalnizca bir iki oyun mevcuttu. Bu oyunlar az sayida satiyordu; daha ¢ok atari
salonlarinda topluca oynamak popiiler bir aktiviteydi (Yilmaz, Cagiltas, 2005).
Yilmaz ve Cagiltay’in “Yari-profesyonel seviye” adini verdikleri 1990’larda ise
sektorde yaklasik 10 oyun mevcuttu ve oynama platformu artik kisisel bilgisayarlar
olmustur. Legends of Istanbul disindaki oyunlarmn satis1 100 ila 2500 arasindaydi.
Bunun gostergesi olarak giinlimiiz oyun endiistrisinin temelleri atildigim

sOylenebilmektedir

Sekil 3: Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektoriiniin Tarihi
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Kaynak: Dijital Oyun Tarihi , 2015.

Glinitimiizde dahi Tiirkiye’de kurumsallagmis bir dijital oyun sektdriinden
bahsetmek zor olmustur fakat bazi oyunlardan s6z edilebilir ‘Oyun yapim siirecinde
yiiksek maliyetli olmast, bu konuda deneyimli is giiciinii gerektirmesi, oyun yazilimi
konusunda kamusal tesvik politikalarinin olmamasi, yayin, dagitim ve pazarlama
etkinliklerinin yetersizligi yerli oyun endiistrisinin gelisimini engelleyen en 6nemli
nedenlerdendir (Binark ve Siit¢ii, 2008:100). Bilgisayar oyunundan mobil oyuna
kadar is giicliniin olmas1 ve yatirimlarin olusmasi endiistrinin gelismesinde onemli
bir pay1 olmustur. Tiidof tarafindan son yilarda Ulusal Oyun Platformunun kurulmasi
adina sektoriiniin biliylimesi i¢in yerli oyun iretiminin tesvik edilmesi ve
desteklenmesi konusunda caligmalar yiiriitmektedir. Tiirkiye’de dijital oyun
pazarmin biiytikligi 150-200 milyon ABD dolaridir ve bu sektdrde yer alan pek ¢ok
firma bulunmaktadir. Fakat bu ¢ok sayidaki firmalar genellikle kiiciik dlgeklidir. Bu
da sektordeki yavas gelisimin bir sebebi olmustur. Tudof’un verilerine goére; son
zamanlarda sosyal ag oyunlarmi gelistirmenin maliyeti diisiik olmas1 nedeniyle bu
tirde oyun tasarlayan firmalarin sayis1 artmaktadir. Tirkiye’de ilgi géren popiiler
oyunlar; mobil boyunlar ithal masaiistii ve konsol oyunlari ile ithal ¢evrim igi
oyunlardir. Facebook iizerinden oyun oynayan Tiirk oyuncularin sayisi1 yaklasik on

bes milyondur.

Oyun sektoriiniin  gelirleri Hollywood endiistrisinin  gelirlerini asmis
durumdadir. Yaratilan sanal kahramanlar sinema ve TV endiistrisi ile biitiinlesmistir.
Oyuncular, dijital oyunlarda da rol almayi tercih etmektedir (Bati1, 2011: 5) Karakter
tasarimlarinin ilgisi sinema ve tv endiistrisi ile i¢ i¢ce ge¢mistir. Ayrica pazarlamanin
Oonemi, lrlinii satin alacak kullanicilarin kolaylikla bulunmasindadir. Oyunlarin
bazilar1 indirimli ya da {icretsiz siyasaya siiriilmekte ve bunun disinda 6rnegin
Nintendo, Super Mario oyunundaki simgeleri defter, kalem, tisort gibi triinlerde

piyasaya siirerek lisans geliri elde etmislerdir. (Binark ve Siit¢ii, 2008:70,71).
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Oyuncular bazi oyunlar internetten iicret 6demeden indirilebilmektedir. Oyun i¢inde
satilan 0zel gligler ve objelerden gelir elde edilmektedir. Oyunda asama kaydetmek,
level atlamak ve karakteri gelistirmek i¢in gerekli olan giicleri satin almak gereklidir
bu modelin en giizel 6rnegi FarmVille oyunudur. Bu modellerin disinda; sunucu

kiralama, jetonlar, oyun kartlar1 ve merchandising de vardir.

Yurt disina oyunlari ihrag edilmesi kullanim sekli ve dili bakimindan evrensel
nitelige sahip olduklarindan daha kolaydir. Ilk dijital oyunlar tasarlandiginda heniiz
tiikketici konumundaki Tiirk oyuncular 2000’11 yillardan itibaren kendi oyunlarim
gelistirmeye baslamiglardir. Tirk kiiltiirlinii yansitan yapimlar ¢ikmistir. Pusu ve
Istanbul Kiyamet Vakti bu alanda éncii konumundadir. Fakat Tiirkiye’de sektdriin
gelisememesinin bir diger sebebi de prodiiksiyon maliyetidir. Tiirk filmleri yaklasik
4-5 milyon dolarlik biit¢elere sahipken bu biit¢eyle ancak vasat bir oyun yaratilabilir
(Bereket, 2010). Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektorii Oyun Gelistiricileri Calistayi’n da
sektoriin sorunlari goyle siralanmustir: “Siyasi iradenin konuya iligkin, kiiltiirel ve
ekonomik bir politikasinin olmamasi, oyun gelistiriciler icin yerli veya kiiresel
diizlemde yatirimci bulma zorlugu, ana akim medyada dijital oyunun ve oyuncunun
olumsuz imgelerle etiketlenmesi, kopya oyun sorunu, dijital oyun tiirlerinin ve farkli
oyun pratiklerinin kamuoyunda bilinmemesi, oyun gelistiricileri arasinda isbirligi ve
iletisimin olmamasi, yayinci ve dagitimer bulma sorunu” (Binark ve Siitgii, 2008:
190). 1989 yilindan itibaren yerli liriinler sunmaya baglayan sektoriin 2000 yilina
kadar olan dénemde Keloglan, Hanger ve Istanbul Efsaneleri gibi pek c¢ok dijital
oyun yazilmm {retilmistir. Ancak belli sebeplerden dolayr bu oyunlar 6nemli
denilebilecek ticari satis rakamlarina ve biiyiik kitlelere ulasamamaistir. Sobee oyun
stiidyosu, Mevliit Ding¢’in, iilkedeki oyun sektoriinii gelistirmek amagli 2000’lerin
basinda kurdugu gelistirici firma olmustur. 1986 yilinda Mevliit Ding’in ilk
gelistirdigi oyunu Prodigy’dir 2. oyunu olan Last Ninja 2: Back with a Vengeance’
ise 1988’de yaymlamistir. Bazi yapimlart Ubisoft ve Activision tarafindan
yayinlanmigs ve 2000 yilinda ekibiyle kendi yazmis oldugu motor olan Actor ile
yaptig1 demo, Intel’in resmi tanitim demosu olarak segilmistir (TrGamer, 2011). Son
yillardan iilkemizdeki dijital oyun sektorii bati diinyasina gore biraz ge¢ ortaya

¢ikmis olsa da kisa siirede diinyadaki sektor ile paralel bir ¢izgiye ulagmistir.

Tiirkiye'de 21, 8 milyona ulasan oyuncu kitlesi bulunmaktadir ve oyuncularin
11, 4 milyonunun dijital oyunlara harcama yaptiklar1 ve oyun pazarinin 2012

itibartyla 300 milyon dolar1 astig1 tahmin edilmektedir. Geng niifus dolayisiyla dijital
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oyun kiiltiiriiniin son derece yaygin oldugu ifade edilirken, giinde 39 milyon saat
oyun oynandigi tahmin edilmektedir. Tiirkiye, sosyal oyun kategorisinde oyuncu
basina oyun oturumu siiresinde 38, 4 dakika ile diinyada birinci konumda yer aliyor.
(Kfb, 2015). Oyunder Yo6netim Kurulu Baskani Kendirli, “50 milyonun iizerinde
oyuncusu olan oyun gelistiricilerimiz var. Bunlar ger¢ekten kiiglimsenecek rakamlar
degil. (Teknokulis, 2016) agiklamasimi yapmistir. T.C. Kalkinma Bakanligi’nin
“Tlrkiye’nin 2015-2018 doneminde uygulayacagi Bilgi Toplumu Stratejisi ve Eylem
Plan1” yayminda “’Oyuncu sayisi itibariyla Tiirkiye’ye benzer olan Giiney Kore’de
dijital oyun pazari1 2 milyar dolar1 bulmaktadir. Bu kapsamda iilkemiz 6nemli bir i¢
pazar potansiyeline sahip olup bu potansiyelin degerlendirilerek ihracata
doniistiiriilmesi imkan1 bulunmaktadir. Oniimiizdeki yillarda, bireysel yazilim
pazarinda biliyimeyi mobil uygulamalar ve oyun pazarinin siiriiklemesi

beklenmektedir’” (Tiidof, 2012).

Agiklamalara gore giin gectikce oyun endiistrisi geng niifus ve gelisen
teknoloji ile bu pazar daha da biiyiimektedir. Gartner Oyun Sektorii Aragtirma
Raporu’na gore, oyun konsollar1 donanim ve yazilimini igerecek sekilde tanimlanan
oyun sektorii pazart 2013 yilinda 93 milyar dolarlik bir biiylikliige ulasmistir. Bu
pazarim yilda yiizde 9 biiylime gostererek 2015 yili sonunda 111 milyar dolara
ulagsmasi beklenmektedir. Programlama, modelleme, animasyon, tasarim, kurgu,
miizik ve ses gibi ¢ok fazla alani kapsayan oyun teknolojileri, basta savunma, saglik
ve egitim olmak iizere diger alanlarda da yogun olarak kullanilmaktadir. Aym
zamanda gelismis bir oyun sektoriine sahip olmanin bir diger faydasi, kendi kiiltiir ve

tarthimize dayanan yerli oyunlarin iilkemizin tanitimina saglayacag: katkidir.

Tiirk yapimi mobil oyunlart gelistirerek bu oyuncu kitlesinin kendi oyun
sektoriiniin kalkinmasini saglamasinda 6nemini vurgulanmaktadir. Mobil oyunlar ise,
hem Tiirkiye’de hem de Diinya’da 6zellikle akilli telefonlarin yayilim hizina bagh
olarak gelisecektir. Tiirkiye’de 6zellikle ucuz fiyatlara ulasilabilen “Android” tabanl
akilli telefonlarin pazarda son donemde hizla yayillmaya baglamis olmasi ve
onlimiizdeki yillarda bu telefonlarin kullanim oranmin ¢ok daha fazla artacaginin
Ongoriilmesi, mobil oyun sektoriiniin de hizla biiyliyeceginin gostergesidir. Sektoriin
daha iyi yapilanmasi ve bir¢ok iilkede saglanan vergi avantajlari ve tesviklerin
devreye girmesi ile birlikte dniimiizdeki bes yilda Tiirkiye’de sektdriin hayal edilen
rakamlarin da tizerinde biiyiimesi, Avrupa, Rusya ve Ortadogu bdlgesinin merkezi

haline gelmesi miimkiin olmustur.
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2.2.1. Mobil Oyun Endiistrisinin Kurulus ve Gelisme

Asamalan

Diinyada piyasaya siiriilen ilk cep telefonu modeli olarak kabul edilen
Motorola DynaTAC 8000X'in gelistirme asamasi yaklasik olarak 15 yil stirmiistiir.
Giliniimiizde hemen hemen herkesin sahip oldugu cep telefonunun mucidi olarak
kabul edilen Martin Cooper, iizerinde uzun siire galistigi cep telefonu prototipini
1973 yilinda firma yonetimine sunmustur. ilk cep telefonunun gelistirme asamasi
resmi olarak baglamistir (TeknoKulis, 2014). Mobil oyunlarin temeli ise Nokia cep
telefonlarinin igindeki Snake oyunu ile baglamistir. Fakat mobil oyunun tarihi daha
daha eskilere dayanmaktadir. Hagenuk MT-2000, mobil oyuna sahip ilk cep
telefonudur. Déneminin en gelismis modeli olan Danimarkali cep devi, tarihin ilk
dahili mobil antenini, diinyanin ilk yumusak tuslu telefon klavyesini i¢eriyordu. MT-
2000'de o zamanlar i¢in popiiler ve basit bir oyun olan Tetris'in degisik bir
versiyonunu da kullanicilarina sunmasiyla dikkat ¢cekiyordu. Mobil oyun anlayisinin
bugiinkii seviyesine gelmesinde biiylik katki saglamis ve mobil oyunlarda bir 6ncii
olarak tarihe ge¢mistir. ‘Nokia 6110'la Hagenuk MT-2000'den 3 yil sonra ¢ikmustir.
Nokia 1997 yilinda 6110 telefonu ile ilk defa mobil telefonlara dahil olabilen Yilan
oyununu hayatimiza sokmustur (H&ikio, 2004). Oyun bir pikselin yesil ekran
tizerinde yemine kosan yilan karakteridir (Bkz. Resim 57).

Resim 57: Nokia 6110, Yilan oyunu

Kaynak: Pinterest, 2017

WAP, yani kablosuz uygulama protokolii olarak bilinen teknoloji ile cep
telefonlarina internet saglamakta ve onlar1 mobil cihazlara uygun bir tarayici
sayesinde internetteki herhangi bir icerige ulasabilir kilmaktadir. Boylelikle
kullanicilar internete baglanip oyun indirebilmekteydiler. Bu teknoloji Nokia, sonra
Ericsson, Samsung, Motorola gibi markalar tarafindan sahiplenmistir. O dénem ki

teknoloji ile oyun yapimcilarina pixel siyah bir noktanin yesil ekran {izerinde

95



hareketinden fazlasina izin vermiyordu. Yatirimcilar oyun endiistrisinin gelecegini
oldukga parlak goriip oyun sirketleri kurulmustur. Yapilan oyunlardan biri fantezi
romanlar1 yazar1 Steve Jackson’in Sorcery oyunuydu. 1983 yilinda ilk kez okuyucu
ile bulusan Sorcery oyun kitab1 oyuncunun ilerledigi yola gore alternatif hikayeler
sunabilmesi ile dikkat ¢ekiyordu. Mobil oyunda ise yine oyuncular yaptiklar1 secime
gore hikayenin ilerlemesini saglamistir. Glinlimiizde bu oyun iOS'ta en basarili
yapimlar arasinda gosterilen interaktif hikaye kitabi oyunudur. Ingiliz NGame
firmasinin Tomogochi benzeri tirettigi Alien Fish Exchange oyunuydu (Bkz: Resim:
58). Bu oyun gilinlimiiz sosyal oyunlarindan sevilen Fish Tank Aquarium’un atasi
sayilabilmektedir. Oyunda amag¢ uzayli balik tiirlerini beslemek, akvaryumunuzu

gelistirmek ve gerekli malzemeleri diger oyuncularla takas etmekteydi.

Resim 58: Alien Fish Exchange Oyunu
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Kaynak: Ngame.

Tasarimcilarin ve yazilimcilarin bu alana kaymasi1 mobil oyunlarda gelisme
yasanacaginin habercisiydi ancak oyuncu ve oyun flireticilerinin sayisi artsa da gsm
ve internete erisim pahaliydi. Tiim bu zorlu déneme kars: iireticiler donemin basarili
oyunlarina imza atmislardir. Gelisen teknoloji ile mobil cihazlarin tiiketici
aligkanliklarinin olugmasi oyun piyasasini kalict olmasi ve yatirimlarini arttirmasi

konusunda tesvik etmistir. Picofun firmasi Tamagotchi turnbase oynanan MMO
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oyunu piyasaya c¢ikarmistir. Cok sayida oyuncunun bilgisayarlarindan veya oyun
konsollarindan internete baglanarak birlikte oynadigi, oyun esnasinda cesitli
karakterlere biiriindiigii devasa video oyunu tiiriidir. MMORPG'lerde oyuncularin
sectikleri ya da olusturduklar1 karakterler tamamen sanat, hayal iiriiniidiir ve en
onemlisi ise karakterin kontrolii tamamen oyuncuya aittir- Finlandiyali Riot-E sirketi
“Biz oyun degil, isyan (riot) iiretiyoruz” slogani ile 2 yil gibi kisa bir siirede 21
milyon dolarlik yatirimi toplamistir. Bazi firmalar yatirimlarini arttirip, teknolojik
gelisimler yaratmis, 6nemli bir¢ok oyun iirettikleri halde mobil oyun endiistrisi halen
yeni bir sektordiir. 2001 yilinda ise onemli gelismeler olmustur. San Francisco’da
gerceklesen JavaOne konferansinda Sega gibi oyun sektdriine hakim firmalarin
Motorola gibi cihazlar i¢in Java tabanli oyunlar1 tamitilmistir. Bunun gelismeler
sonucunda Sonic oyunu piyasaya siriilmistiir (Bkz. Resim: 59). Sonic Karakteri
Biiyiik kafaya sahip, mavi renkli, kirmizi ayakkabili ve siirekli Eggman'le
miicadelede olan ve ayni zamanda Sega firmasinin maskotudu. Mobius ismindeki
farkli bir boyutta Diinya'ya paralel bir gezegende yasayan kirpiyi andiran bir
karakterdir (Sonic the Hedgehog VC Review, 2007).

Resim 59: Sonic Karakteri
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Kaynak: Naoto Oshima, Yuji Naka, Hirokazu Yasuhara, 1991.

Sonic ilk tasarimlarinda 16 yasindadir (Classic Sonic olarak adlandirilir,
Sonic Adventure (1998) oyunundan itibaren olan 15 yasindaki tasariminda ise
(Modern Sonic olarak adlandirilir) daha geng, havali, giiniimiize uygun g¢ocuksu
olmayan bir goriinim kazanmistir. Sonic'in oyunlardaki genel amaci Kaos
Zimritleri'ni toplayip Dr. Robotnik'in planlarint mahvetmektir. Ayn1 y1l Nintendo, el

oyun konsolu olan Game Boy’u c¢ikarmistir. Atari miihendisleri tarafindan ilk

97



baslarda ciddiye alinmayan Game Boy, 12 yilda 115 milyon satis yapmayi
basarmistir. Game Boy ile beraber donanimin igerisinde yer alan Mario Bros ve
sonra ¢ikan Mario Bros 3 (1990) 30 milyon kopya satmistir (Kent L. Steve’den
alintilayan Uysal, 2005: 13). Sonic gibi Mario Bros da, oyunda karakterin One
ciktig1, onem kazandig1 ve popiiler oldugu bir 6rnektir. Bu oyunlar beraber Java’nin
teknoloji sayesinde hizli aksiyon oyunlarmin mobil iizerinden oynanabilirligi

ispatlanmustir.

2002’de lanse edilen Nokia 3410 ve siemens M50 Java igerikli ilk telefonlar
olarak sunulmustur. Bdylelikle mobil oyun devrimi sayilabilecek gelismeler
olmustur. Bu oyunlari cep telefonlarniza indirebilen, istenildiginde yenileriyle
degistirilebilen oyunlar yapilmistir. Yalniz oyunlarda renk yoktur ve ¢oziiniirliik
problemi bulunmaktadir. 2000 li yillardan 6nce konsollorlar oynanan ve o dénemin
onemli oyunlar1, Tetris ve Pacman gibi Space Invaders da mobil oyunlar arasinda
yerini almistir. O zamanki mobil oyun firmalarindan Jambat daha Once benzeri
yapilmamis bir oyun yapmigslardir. Jambat Bowling oldukg¢a siradan bir versiyon

olmasina ragmen Amerika’nin en ¢ok indirilen ve simdiye dek piyasaya ¢ikan en

onemli mobil oyunlardan biridir (Brief , 2002). (Bkz. Resim: 60).

Resim 60: Jambat Bowling Oyunu

Kaynak: Google Play

2003 yilinda meydana gelen Onemli bir gelisme ise artitk oyunlarin
renklenmesidir. Renkli ekranlara sahip cep telefonlarinin kitlesel pazar tarafindan
olduk¢a benimsenmistir. Bu renkli ekranli telefonlar Nokia N-Gage oyun telefonlar
gelen kadar oyun ve telefonun en iyi platformu sayilmistir. Symbian yazilima sahip
renkli ekranli N-Gage telefonlar, hafiza kartlarint donemin telefon {iretici liderinden

saglanmaktaydi. 2004 yilinda Sony, Nokia N-Gage telefonlarindan ilham almig PSP
98



denilen cep konsolunu c¢ikarmigtir. O zamanlarda Japonya’da 3D oyunlarin
tanitimlart yapilmis ve giliniimiiz oyun sektoriinde yon vermistir. (Japan Leads
Mobilegame Craze, 2003) Doénemin en basarili mobil oyun sirketlerinin oldugu
Finlandiya’da oyun stiidyosu Sumea tarafindan “Extreme Air Snowboarding” oyunu
ile ilk defa kitle tiikketimi yapan telefon markalarina giren 3. boyuta sahip oyun olma
basarisin1 yakalamistir. Bu gelismelerle beraber diinyanin her yerinde mobil oyun
tireticileri ¢ogalmis, farkli oyunlar yapilmistir. Nom adinda bir platform oyunu ile
cep telefonlarinda farkli oynanabilirlik saglanmistir. Gamevil firmas1 mobil cihazin
farkli sekillerde kullanilabilirligini ispatlamak i¢in telefon ekranini dondiirerek
ilerlemeli Nom adinda bir platform oyunu yaratmigtir. Gamevil firmasi, kiigiik bir
adamin platform boyunca o6niine ¢ikan engellerden kurtulmasi {izerine kurulu oyun
boliim aralarinda kullanicinin telefon ekranini dondiirmesini zorunlu kilan bir oyun
yapmistir. Bu platformda cihazin harekete gore yonlenebilen karakterlere nazaran

yetersiz bir deneme olsa da simdiki oyunlar i¢in Oncii bir fikire sahip olmustur.

Jambat firmas tarafindan piyasaya siiriilmiis Bejewelled oyunu mutliplayer
oyunu zamanin en ¢ok oynanan oyunlardan olmustur. 2001'de ilk ortaya ciktiginda
oyun Elmas Madeni olarak biliniyordu. Bu etkilesim oyunun amaci sirasiyla
rakibinizin ve sizin dogru renkleri esleyerek maksimum puan almakti. Rakibinizle
etkilesime girdiginiz tek yol ise renk uyumlarini bozacak bombalar gondermekti.
(Bkz. Resim: 61).

Resim 61: Bejewelled Oyun Sahnesi
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Kaynak: Pinterest, 2017

Bejewelled oyunu, giinlimiizde en popiiler mobil oyun olan Candy Crush
oyununda benzerdir. Candy Crush oyununda elmaslar sekerdir, her bir kutucuga
tiklayarak oynanir iki oyun arasinda ayni oynanabilirlik s6z konusudur. Tasarim1 ve
renk konsepti olarak benzer candy Crush oyunu, Bejewelled in atasi sayilabilir.
2004’te oyun piyasasindaki yatirimlarinin karsiligin1 almaya baslamis ve maksimum

seviyeye ulasmistir. Digital Chocolate firmas1 2004’de 13 milyon dolarlik bir firma
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olarak Finlandiyali Sumea oyun stiidyosunu, Mforma yatirimlarini 44 milyon dolara
yiikseltip Ingiliz stiidyo Blue Beck’i ve GSM operatorii Infospace Alman Elkware’1
ve IOMO’yu satin almistir (Brief, 2009). En popiiler oyunlarin basinda ise konsol
oyunlarinda oldugu gibi araba yaris1 oyunlar1 gelmistir. Baz1 yazilimlarla kus bakisi

goriinen araba yarigmalariydi. Bu oyunun bir diger 6nemi ise daha sonra Need for

Speed ya da Midnight Club gibi filmlerin araba yaris1 oyunlarina onciiliikk etmistir
(Bkz. Resim: 62).

Resim 62: The Fast and The Furious mobil oyunu sahnesi

B[/ r2z235

Kaynak: Merlininkazani, 2017

Bu oyunda oyuncu oyunu kus bakis1 acisindan gérmekteydi heniiz 3D olarak
goriinemiyordu. Daha sonrasinda ¢ikan araba yarislar1 yaris arabasinin arkasindan 3
boyutlu yaklasimli bir agidan oyunu yonlendirilmistir. Bu 3D acis1, oyunun gorsel
olarak etkileyici, oynanabilirlik acisindan zevkli ve eglenceliydi yaris oyunlarina

yeni bir boyut katmistir.

2005 yilma gelindiginde ise daha biiyiikk anlagmalar yapilmistir onlardan
bazilari ise, yeni bir oyun konsolu olan Gizmondo oyuncularin ilgisini ¢ekmis, Ekran
¢cOziinlirligl, islemcisi, 3D donanimi, vga kameras1 ve gps chip’i ile donemin
teknolojik acidan Onilinde olmus ve oyun sektdriinde yenilik¢i oyunlar yapilmistir.
2005’te Gameloft sirketinin yapmis oldugu Midnight Pool oyununun en O6nemli
ozelligi bir mobil firmasmin mobil platformdan konsol platforma sigrayan basarili

oyunlardan biri olmustur.

Gilinlimiizdeki Texas Hold’em Poker’in mobil platformdaki popiiler
olmasinin temellerinde Downtown Wireless firmasi tarafindan cikarilan oyun “’Ilk
olarak Amerika’y1 vurdu’’ oyunudur. Dénemin oyuncu Kkitlesi tarafindan sevilen ve

popiiler oyunlarindan biri olmustur. 2003‘den beri var olan 3D oyunlarinin mobil
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ortama adaptasyonu zaman almistir fakat bu oyunlar vazgecilmezler arasinda yer
almistir. O zamanki teknolojide iiretilen oyunlar piaysaya siiriilmek yerine oyun
yapimcilari oyunu {retir iretmez yeni oyunlar liretmek yerine oyunlari her tiirlii
mobil cihaza tasimaya calismislardir. Digital Chocolate-Tower Bloxx, eski 2D
oyunlarii tam zamaninda 3D versiyonuyla piyasaya yeniden kazandirarak dikkatleri
tizerine ¢ekmistir (Nokia 5610, XpressMusic Review, 2007). Oyunun konusu havada
sallanan bloklar1 diisiirmeden fiist iiste birakarak maksimum yiikseklige ulagsmaya
calismaktir (Bkz. Resim: 63).
Resim 63: Digital Chocolate

Kaynak: Tower Bloxx, 2007.

Oyun endiistrisinden oyunun satin alim paymin diisiik olmasinin tek nedeni
Iyi oyunlart oyuncularla bulusturan iyi gelistirilmis pazarlama yontemleri olmustur.
Tower Bloxx bize degisik bir gameplay’in, yaratici tasarimlarm, yiliksek lisans

ticretlerinin bile oyunun satmasina yetersiz kalabildigini ispatlamistir.

2007 ve 2008 yillarinda mobil oyunlar giiniimiizdeki oyunlarin diizlemine
oturdugu dénem olarak kabul edilmektedir. Apple iPhone cihazini piyasaya siirmesi
ile birlikte mobil diinyada bir donilisiim yasanmistir. Daha Oncesinde daha yavas
calisan, e-postalarin okunmasi ve web sayfalarindaki metinlerin ve diisiik
¢ozliniirliklii resimlerin  goriintiilenmesi i¢in kullanilan mobil cihazlar, bu
dontistimden sonra yiiksek ¢oziiniirliiklii dokunmatik ekranlara kavusmus, giiclii
islemci hizlarina, hizl internet aglarma déniismiislerdir. Ornegin Nokia N-Gage’in
yeni versiyonu c¢ikmistir bu yeni versiyonlar donanim degil yazilim olarak da
oyuncuya hitap etmeyi amaglanmistir (N-Gage games in your Nokia device 2007).
Nokia telefonuna yiiklenebilir binlerce oyun ile geri doniis yapmas: Xbox Live’1 da

mobil platforma ¢ekmistir. 2007 de Apple 1n iiretilmesi ile mobil oyunlar farkli bir
boyuta taginmistir. 2008’in basinda iPhone dokunabilir ekranli mobil cihazlarini
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anons etmistir. Apple, Steve Jobs oOnciiliiglinde tarihinde ilk iPhone modelini
piyasaya slirmiistiir (Akilli Telefon Tarihi, (bt), 2015). Simdiye kadar yapilmis en
ilging teknolojilerden biri olmustur. 2008 de App Store’larda boylece oyuncular i¢in
oldukca kolay, iTunes’tan daha Once miizik indirdikleri gibi oyun indirip,
cihazlarinda oynayabilecekleri yepyeni bir platform olugsmustur. Bu gelisme ile daha
onceki oyun-oyuncu dengelerini oldukca degistirmistir 2007'de Apple ilk iPhone
marka ev diigmesi, metal bir arka muhafaza ve 3.5 in¢ dokunmatik ekran ile piyasaya
stiriilmiistiir. Boylelikle IPhone'un baslamasi mobil oyun i¢in yeni bir donem
baslatmig, mobil oyunlar gliniimiizde fantastik sanat eseri, yiiksek tanimli grafikler
ve gercek hayatta hareket ve ses efektlerine sahip olmustur. Biitiin bu doniistimler
mobil cihazlarin kullanimlarmi arttirdigi gibi mobil uygulamalarinin ve oyunlarin

cesitliligini de tetiklemistir.

Steve Jobs'un mobil telefon piyasasini degistirdigi Iphone sayesinde akillica
hazirlanmis igletim sistemi ve parmak canlis1 dokunmatik ekraniyla, duyuruldugu ilk
ginden 21. ylizyilin en biiyiik icadi olacaginin sinyallerini verilmistir. Oyun
pazarinin en biiyiik sirketlerin oldugu Finlandiya da stiidyolarin daha ¢ok ¢evrim i¢i
ve mobil platformlarina yapimlar gelistirmekteydi. Bunlarin arasinda en ¢ok 6n plana
c¢ikan ekip ise Rovio, Angry Birds oyununu gelistiren stiidyodur. Dogru stratejilerle
dogru platforma yatinm yapan Rovio, Apple’in en oOnemli gelistiricilerinden
olmustur. “‘Uretici firma Rovio tarafindan piyasaya siiriilen mobil diinyanm en
bilinen oyunlarindan biri olan Anrgy Birds, son yillarda mobil oyun sektoriinde ki en
popiiler oyun unvam ile birlikte adin1 saglamlastirmaya devam etmektedir.
Gilinlimiizde hala farkli platformlarda oyunlar1 mevcuttur ve popiilerligini
korumaktadir. Oyunda amag¢ sahip oldugunuz kuslar1 sapanla firlatarak domuzlar
yenmektir. Finlandiya'da bulunan Rovio firmasi 2012 yilinda 195 milyon dolar satig
yaptiklarin1 duyurmustur’’ (Shiftdelete.net). Cogu oyun severler eglenceli zorluklarla
iligkilendirilmis oyunlar1 favori mobil oyunlar1 arasina eklemektedir (Bkz. Resim
64).

Resim 64: Angry Birds 2 oyunu i¢in hazirlanmis gorsel
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Kaynak: Rovio, 2016.

Heniiz telefonlarda oynanan oyunlar piyasada yokken Iphone piyasaya
saglam bir kontrol semasiyla oyunlar1 piyasaya siirmiistiir. Bu gelisme ile Gameboy
tarz1 kontrolcii diigmeler kullanan diger oyunlarin aksine, Angry Birds'de kontroller
direkt olarak dokunmatik ekrana entegre edildi ve boylece insanlar ilk defa
“dokunarak” oyun oynayabilir hale gelmislerdir. Angry Birds'iin ilk oyunu iOS
kullanicilart i¢in tcretli olarak satisa sunulmustur daha sonra 200 level ve 9
boliimden olusan Angry Birds 2 ise, 10S ve Android i¢in f2p yani free to play olarak
yaymlanmistir. Hizla yiikselen f2p kiiltlirline ayak uyduran Rovio, oyun igerisine
ekledigi kart, sihirli giicler ve benzeri envanterleri para yoluyla satarak igerikten para
kazanmistir. Bu mobil oyunlarda levellerini gegmek ve oyunu gelistirmek icin satin
aliman objeler hemen hemen her oyunda vardir. Angry Birds, Subat 2010'da
Barselona'daki 6. Uluslararas1 Uluslararast Mobil Oyun Odiilleri'nde “En lyi Casual
Game” odiiliine aday gosterilmistir. Eylil 2010' da, IGN Angry Birds'i tim
zamanlarin en iyi dordiincii iPhone oyunu, Nisan 2011'de Ingiltere Appy
Odiilleri'nde “En Iyi Oyun Appu” ve “Yilin Uygulamasi” n1 kazanmustir. 2011
Webby Awards'da Angry Birds, “Elde Tasinabilir Cihazlar i¢in En Iyi Oyun”
odiiliine layik goriilmiistiir (Webby Nominees, 2015).

Oyunun belli bir kurgusunun bulunmasi ve karakterlerinin se¢cimine yonelik
ilging ayrmtilar vardir. Ornegin diismanlarm domuz olmasinin sebebi gelistirme
stirecinde domuz gribinin giindemde olmasiydi. Oyundaki karakter tasarimlar
isminden de anlasilacag lizere kizgin ifadeli kuslardan olusmaktadir (Bkz. Resim:
65). Ornegin Sar1 kus (Chuck) karakterini 6zelligi ise; Tahtalar1 parcalamada usta
buz veya betonlar1 kirmakta zorlanir. Sapanla firlattiktan sonra havada ekrana

dokundugunuz taktirde hizlanan kustur.
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Resim 65: Sar1 kus karakteri (Chuck)

Kaynak: Rovio, 2012,

‘Angry Birds bugiin psikolojide tanimli bir bagimlilik 6rnegidir.
Pazarlamadan insan psikolojisine yonelik bir¢ok arastirmaya konu olmustur. Profesor
Michael Chorost, Steven Grant’ten alintilar igeren makalesinde Angry Birds’i
‘bagimliligin bagyapit1” olarak tanimlamistir. (Angry Birds Ekonomisi Hakkinda (bt).
2014). Bu derece Insanlarin bu mobil oyunun bagimlist olmasi bu kadar sevmesi
tamamen karakter tasarimlarin ilging ve benzersiz 0zgiin karakterler olmasi ve
oyunun rahatca oynanabilir olmasidir. Karakter renkleri, oyunun grafigi gorsel

zenginlik milyonlarin bagimlilik yaratmasina etkili olmustur.

Crossy Road Oyunu, 2014'te iPhone oyunlarinin birbiri ardina ¢iktigi bir
yilda hazirlanmasina ragmen, kendine has grafikleri ve oynanisiyla ile popiiler
oyunlar arasina girmistir. Hatta yapimc1 Hipster Whale, Crossy Road'un basarisindan
sonra bagka oyun serileri i¢in de Crossy Road spin-off'lari yapmaya baslamistir (bkz:
Pac-Man 2006) Oyunu dokunmatik ekranda saga sola hareket ettirerek
oynanabilmektedir. Oyunun amaci, oyun basinda ilk karakterimiz olan tavugumuzu
arabalarin ¢arpmasindan ve trenlerin yaptigi ani hamlelerden koruyarak, karsiya

gecirmeye ¢alismaktir (Bkz. Resim: 66).

Resim 66: Crossy Road

Kaynak: Hipster Whale, 2014.
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Oyun son derece basit oynanabilirlik, 8 bit tarzi boyutlandirilmis akici
grafikler ve milkemmel ses efektleri ile dikkat cekmeyi basarmig bagimlilik yaratan
oyunlar listesine girmistir. Her oyunda oldugu gibi Crossy Road'da da oyunda
toplanilan altinlarla hediyeler agiyor, yeni karakterlere ulagabiliyoruz. Ayrica online
oyun olan ve skor listesinin yer aldigi oyunda baska oyuncularla yarisabilmekte veya
diinya tizerindeki diger oyuncularla rekabet edilebilmektedir. Olduk¢a genis karakter
yelpazesi sunan Crossy Road'ta sadece sevimli hayvanlar degil; yasli Ben amca,
beyzbol oyuncusu, ¢ilgin biiylicii, Frankenstein ve Epoch gibi bir ¢ok karakter

mevcuttur.

Glintimiizde ki mobil oyunlarda artik artirllmig sanal gergeklik oyunlari
dikkat ¢ekmektedir. Bu tiir oyunlardan olan Pokemon GO, listedeki diger ¢ogu oyun
gibi kendi tiiriinii yaratan bir yapimdir. 19901 yillarin en dikkat cekici ¢izgi
filmlerinden biri olan ve o ddnemde milyonlarca hayran edinen Pokemon artik akilli
telefonlarda artirllmig gergeklikle birlestirmek dahice bir fikir olmustur. Artirilmisg
gerceklik ile Pokémon Go oyunu Nintendo sirketi bu sayede adini tiim iPhone
kullanicilarina duyurmay1 basarmistir. 2016 yilinda Niantic tarafindan gelistirilen ve
The Pokémon Company tarafindan yayimlanan, iOS ve Android tabanli artirilmisg
gerceklik oyunudur (Pokémon goes mobile, 2015). Pokémon Go ile birlikte
kullanicilar, akilli cihazlar ile gergek diinyada Pokémon yakalayabilir, birbirleri ile
savastirabilir ve birbirleri arasinda ticaretini yapabilecekler. Normal bir mobil oyun
olmanin yani sira bu oyunda ayr1 bir sanal gerceklik deneyimi sunmaktadir (Bkz.

Resim: 67).

Resim 67: Pokémon Go
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Kaynak: Niantic, 2016.

Oyunun ana ekraninda sag alt kdsede bulunan Nearby List olarak adlandirilan
listede goriinen bir Pokemon'un gorselinde bulunan ayak izi sayisina gore ne kadar
yakin veya uzak oldugunuzu anlasilabilmektedir. Pokemon GO'da Pokemon
yakalamak i¢in, disar1 ¢ikip sokaklarda, caddelerde ve parklarda Pokemon aramaniz
gerekmektedir. Listede goriinen Pokemon i¢in herhangi bir ayak izi yoksa, Pokemon
¢ok yakininizda demektir. Buldugunuz Pokemon'u yakalamak i¢in yapmaniz gereken
ise Poke Topu'nu Pokemon'un bulundugu yere isabetli bir sekilde atmaktir. Eger bir
GYM bolgesini ele gecirirseniz, o bolge sizin takiminizin rengine biiriiniiyor. Bu
renkler Sar1 (Instinct), Mavi (Mystic) ve Kirmizi (Valor) olmak iizere 3’e
ayrilmaktadir. Mobil platformda oynanan oyunda hemen hemen herkesin dikkatini
¢cekmeyi basarmis, Sokaklar ellerinde iPhone'la pokemon arayan insanlarla dolup

tagsmistir. Pokemon GO'nun iPhone oyunlarinda bir mihenk tas1 olmustur.

Sonug olarak katot 151n tiipli kullanan cihazlardan artirilmig gergeklige, dogru
smir yoktur. Her gegen giin teknolojinin gelismesi ve oyun gesitligi geliserek
oyuncuyu oyuna baglamaktadir. Daha yakin dénemde ise, teknolojinin ger¢ek yasam
ortamlartyla etkilesime girdigi Pokémon Go artirilmis gergeklik oyunlarinin giizel bir
ornegi olarak ortaya ¢ikmustir. Insanlar oyunun iginde ama gergek diinyada karakterle
sanal olarak temas edebilmektedirler. Pokemon Go oyununda cep telefonlar1 ile
sokak sokak gezip pokemon aralamari artirilmis gergeklik oyunlari i¢in iyi bir 6rnek
olmaktadir. Bodylece 1998’de konusma disinda eglence isine de yaradig
kesfettigimiz telefonlarimiz artik yepyeni bir oyun platformu olmustur. Tabletlerle
birlikte android yazilimi akilli cep telefonlarinin hayatimizdaki yeri artik telefonla
konusmanin c¢ok daha otesine gelmistir. Oyun, artik teknolojinin neredeyse 1
numarali anahtar kelimesi olmus sadece teknolojide degil, egitimde, ticarette,
psikolojide, kisacasi yasamin her noktasinda anahtar kelime olarak devam
etmektedir. Bilgisayarlarin, 1980'ler de kisisellestirilerek giindelik hayata girmesi,
ardindan teknoloji gelismelerle birlikte ¢ikan tabletler akilli telefonlar ile insanlarin
diisinme ve bilgiyi isleme bigimlerinde biiyiik bir degisime yol agmistir. Siiphesiz
bilgisayarlarin evlere girmesi ve hemen hemen herkesin akilli telefonlar1 olmasindaki
en Onemli faktorlerden biri, pratik araylizleri ve eglenceli yapilari ile oyunlar

olmustur.

2.2.2. Oyun Tasarim ve Yazilim

106



Ozgiin ve yaratic1 fikirleri uygulamak icin kisilerin bunun egitimini almasi
devlet tesvigi ile gerekmektedir. Her gegen giin biiylimekte olan dijital oyun sektdrii,
ulastig1 kullanici kitlelerinin de genislemesiyle birlikte iilkeler i¢in gelir ve istthdam
acisindan bliyiik katki saglamaktadir. Devlet ve yatirimcilar tarafindan olusturulan
tesvik ve destek programlari aracilig ile oyun sektoriiniin gelismesi ve ilerlemesi igin

birgok ¢alisma yapilmaktadir.

Dijital oyun sektoriindeki biiyiime karsisinda, ihtiya¢ duyulan g¢alisan sayisi
da biiyiik bir artig gostermistir. Bu da, oyun sektoriinde hizmet verecek olan bireylere
ozel egitim programlarina duyulan ihtiyaci ortaya ¢ikarmustir. Universitelerde giizel
sanatlar boliimlerin yani sira oyun gelistirme bdliimleri agilmakta ayn1 zaman da

sektorde gereksinim duyulan programlarin kurslarini veren kurumlar agilmaktadir.

Ulkemizde dijital oyun sektdriinii oncelikli alan olarak alan tek destek
programi ODTU Teknokent biinyesinde bulunan Animasyon Teknolojileri ve Oyun
Gelistirme Merkezi olmustur (Metutch Atom) (Bkz.Resim: 68).

Kaynak: GGJ, 2017.

Kulugka merkezi olarak kurulmus olan Atom’un amaci yaratici fikirlerin
kaybolmasin1 engellemek bu projeleri hayata gegirerek ticari degere doniismesini
saglamaktir. Saglanan gelir agisindan bakildiginda oyun endiistrisi Devlet ve
tiniversiteler tarafindan yatirnm yapilan ve destek goren diger bircok sektore gore
oldukca oOndedir. Yiritiilmekte olan oyun ve animasyon iizerine olan yaratict
fikirlerin projelerine destek verebilmektedir. Tiirkiye de dijital oyun sektori;
trlinlerinin evrensel olmasi, 0zgiin, yaratici fikirler, istthdam konusunda yiiksek
katki saglamasi acisindan diger lilkeler ile paralel bir bicimde gelisme gosterebilmek
adina oOzellikle devlet ve {niversiteler tarafindan desteklenmesi gereken bir
sektordiir. Atom kulugka merkezi gibi farkl kulucka merkezlerinin tesvik ve destek

programlarinin olusturulmasi bu sektoriin gelismesi adina yararl olmaktadir.
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Oyunlarin tasarim ve yazilimi meslekleri kendi i¢inde farkli departmanlari
olan bunu yani sira dijital oyunlar konusunda da uzmanlagmalar1 ve farkli is gruplar
ile koordineli bir bigimde ¢alisma konusunda deneyim kazanmalar1 gerekmektedir.
Oyun tasarimi ve yazilimi alaninda verilen egitim genel olarak Tiirkiye’de yiiksek
lisans diizeyindedir. Ulkemizde 2015°te dijital oyun sektdriine yonelik olarak
verilmekte olan lisans egitimi ilk oyun tasarimi boliimii olan Bilgi Universitesi’n de
‘Dijital Oyun Tasarimi boliimii® olarak agilmustir. Orta Dogu Teknik Universitesi
tarafindan vyiiriitilen Oyun Teknolojileri programi ve Hacettepe Universitesi
tarafindan yiiriitilen Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri programi ile
smirhdir. Yiiksek lisans seviyesinde bir egitim programi sayisi olduk¢a ¢ok azdir.
Ulkemizde iiniversitelerin destegi ile her yi1l Glabal Game Jam gibi oyun yarismalari
diizenlenmektedir. Bu yarigmalara alaninda uzman ya da iiniversite Ogrenciler
katilmaktadir. 48 saat siire boyunca oyun gelistirilen bu yarismada ekipler halinde
katilinmakta ve segilen oyunlar derecelendirilmektedir. Odti Tekno park Genel
Miidiir Yardimcis1 Hanzade Sarigicek 2017°de diizenlene etkinlikte bir¢ok oyun
gelistirildigini, baz1 oyunlarin da satisa sunuldugunu belirtmistir. Saricicek, “GGJ
sayesinde farkli disiplinlerden oyun gelistiriciler bir araya gelme firsat1 buluyor.
Katilimcilar verilen temaya uygun oyun gelistirmek icin 48 saat uykusuz galisiyor.
Bu oyun gelistiriciler daha sonralar sektorde is imkani bulabiliyor. (TeknoPark,
2017) Game Jam paralelinde sektorden uzmanlarin tecriibeleri ve oyun gelistirme

teknolojileri hakkinda verecekleri seminer ve atdlyeler bulunmaktadir.

Tiiba Karahisar’a gore; 1950°1i yillarda ilk elektronik oyundan, Tennis for
Two oyununa, Pong’dan Pac-Man’a, Commodore 64’den Gameboy’a ve
Playstation’a, Nokia cep telefonundaki Snake oyunundan sosyal medyadaki
Farmville (ciftlik oyunu) oyununa kadar oyun sektorii kisa stireli duraklamalar hari¢
hep gelisme kaydetmistir. Gilinlimiizde yer alan sanal gergeklik oyunlar1 ve
uygulamalar1 her gecen giin gelisen teknoloji ile hayatimizda yer almaktadir.
Diinyada bir milyar, Tiirkiye’de yirmi milyon kisi dijital oyun oynamaktadir. Bu
gelismekte ve biiylimekte olan endiistride projelere Devlet tesvigi ve iiniversitelerde
bu alanda ki ac¢ilacak boliimler olduk¢a 6nemli role sahiptir. Bu egitimler sayesinde

yetisen oyun gelistiriciler ve oyun tasarimcilart kiigiik ekipler kurarak oyun
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gelistirmektedirler. Giin gectikge kurulan oyun stiidyolarinda yeni is sahasinda

kendilerini gelistirerek oyun endiistrisinde yer almaktadirlar.
2.3. Mobil Oyun Tiirleri

Yapilan ilk oyunlar gayet kiiciik bir pazara hitap etmis olsa da, zamanla oyun
yapimi1 konusunda daha fazla yeni ¢alismalar yapilarak oyunlarin ¢esitliligi artirilmis
ve boylece hedef kitle ve pazar genisletilmistir. Teknolojinin de gelismesi ile farkli
ve oyunlarin gesitliligi artmasinda etkili olmustur. Bu konuda genellikle izlenen
politika, “en genis kitleyi etkileyen oyun tiiriiniin en ¢ok satmasi” prensibinden yola
¢tkmak olmustur. Ayrica hedef kitlelerin oyun oynamaya ve oyunu satin almaya ne
kadar yatkin oldugu da onemlidir. Ornegin Iwatani kesfedene kadar, bayanlarin ne
kadar biiyiikk bir pazar olabilecegi bilinememistir. Midway, iriin yelpazesine
bayanlara yonelik bir oyun eklemekle pazarlama tarihinin en basarili atilimlarindan
birini ger¢eklestirmistir (Uysal, 2005:18). Oyunlarda tiirlesme neredeyse kesin hedef
kitle gruplar1 ve algisi ortaya ¢ikarmustir. Belirli yas ve cinsiyet gruplaria ve belirli
bir oynanig tarzinin oyunculara sunulacak olan oyunlar da yine bu talep cesitliligine
gore hazirlanip tanitilarak oyun diinyasini sekillendirmistir. Giinlimiizde degisip
cesitlenerek arz-talep dongiisiinde yerini alan oyun tiirleri, oyun literatiirii igerisinde
taniml ve islevsel bir alana sahip olmustur. Oyuncularin cinsiyeti, egitimi hangi tiir
oyunlar1 tercih etmesi, kisilikleri ve begenilerinin farkli olmasi oyunlarinin da
kategorileri hedef aldigi1 farkli tiirlere ayrilmasina neden olmus ve ¢esitlenmesini
gerektirmistir. Basit grafikler ve reflekse dayali oynanisa sahip olan oyunlar zamanla
teknolojinin de gelismesiyle evrime ugrayarak daha karmasik, oyuncuya daha ¢ok
ozgurliikk taniyan ve etkilesim imkani sunan bir yapiya doniismiistiir. Son yillarda
cikan bazi 0zel sanal gergekligin oldugu oyunlarin piyasaya siiriilmesi ile oyun
cesitliligin de farkli gelismeler olmustur. Kullanilmakta olan popiiler tiir
tanimlamalar1 oynanis, tema ve oyun diinyasi ile ilgili nitelikleri karisik olarak

icerdiginden sistematik bir siniflandirma imkéani sunmamaktadir.

Oyun tiirlerine dair bu kategorilerin birbiriyle kesisiyor, bir oyunun c¢ok
sayida farkli kategoride ele alinabiliyor olmasinin temel nedeni tiirleri olusturan
temel prensiplerin keyfi olmasidir. Popiiler tiir ifadeleri zaman ig¢inde oyuncularin ve
oyun treticilerinin arasinda pratik ve fonksiyonel olarak sekillenmistir. Bagka bir

deyisle bunlar tiikketime yonelik kategorilerdir ve bilimsel bir analiz i¢in kullanish
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degildirler (Aarseth ve ark. 2003:48). Bu tiirleri kaynastirarak sentez oyun
deneyimleri sunmaya yonelik tasarlanmaktadir. Yapilan ilk oyunlarda, o yillarda ki
teknolojinin sundugu smirli olanaklar nedeniyle ¢esit olarak azalan oyunlar
konusunda teknolojik gelismeler ile oyun c¢esitliligi artmistir. Hedef kitlenin
beklentileri nedeniyle ¢ok satis yapacak oyun yaratma isteginin artmasi, Oyun
cesitlerini de arttirmistir. Artik oyunlar gereksinime gore, hedef kitlenin istekleri
dogrultusunda gelisim gostermistir. Oyun tasarimcilari bir siire sonra oyuncunun ne
oynamak istedigi sorusunu kendisine sormaya baslamis ve tasarlayacaklari oyunlari
buna gore gelistirmeye baslamislardir (Rouse, 2005: 2). Her tiire 6zgii oyunlarin
tiretilip ¢esitlenmesi ile de alt tiirler ortaya ¢ikmistir. Oyun endiistrisi i¢inde, popiiler
oyun dergilerindeki oyun tanitimlarinda ve oyuncularin ifadelerinde oyunlar, cesitli

tirler altinda gruplandirilarak ele alinmaktadir (Demisbas, 2015: 364). (Sekil: 4).

Sekil 4: Popiiler Tiir Adlandirmalar1 ve Isaret Ettikleri Nitelikler

Oyun Tiirii Tiirii Belirleyen Ozellik

3 Boyutlu oyunlar Ovyun diinyasmin niteligi

Kitlesel ¢cevrimigi oyunlar (MMO) Ovyuncu sayisi ve oynanig

Platform oyunlar: Oyun mekanizmalar1 ve oyun diinyas:
Birinci sahis aksiyon (FPS) oyunlari Kamera agisy, tema

Gergek zamanh strateji oyunlar: Zamanin igleyisi ve oynanig

Macera oyunlar Ovyunda anlatinin islenis bigimi

Kaynak: Dijital Oyunlara “Oyun Tiiri” Yaklagimlarinin Sorunlari: ‘Platform
Oyunlarr’’ Tiirii Ornegi. Selguk Iletisim, 2015.

Kullanilmakta olan tiir kategorileri arastirildiginda, oyunu oynayan Kkisiler
tarafindan oyuncunun satin alma konusunda bilgi edinmesine yonelik

olusturulduklar1 gozlemlenmektedir.

Myers’e gore oyuncu aksiyon oyunlarinda karsisindaki oyuncu ya da yapay
zeka ile strateji oyunlarinda sanal doga ya da ortam ile ve simiilasyon oyunlarinda
yerine gectigi siirliciiniin sanal diinya ile olan iligkisini yasar (1990: 292-294). Oyun
diinyasinin tarihsel gelisim silireci goz Onilinde bulunduruldugunda; teknolojik
gelismeler ile birlikte fakli platform oyunlari mekanik, islevsel ve oyuncu tercihi-
talebi dogrultusunda ¢esitlenmistir. Tasarimcilarin yazilim ve kodlama bilgi ve
becerilerinin heniiz gelismeye bagladigi donemlerde oyunlar temel olarak oyun islevi
tizerinde durularak gelistirilmistir. Oyun yapimcilarinin ve dagitimeilarinin giderek
artmasi rekabeti beraberinde getirmis, boylece oyunlarin tiirleri de ¢esitlenmis ve her
ilgi alanma gore oyunlar iiretilmistir. Oyunlarin oynanmasi icin en ¢ok tercih edilen
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platformlar; kisisel bilgisayar, Sony Playstation, Microsoft Xbox, Nintendo Wii ve
mobil oyun platformlar1 olmustur. Basit grafiksel goriiniimleri ve oynaniglariyla daha
sonralar1 belli bir tiire donlismiislerdir. Gelisen oyun tiirleri, farkli oynayis bigimleri
ve farkli gorsel 6gelerin kullanimiyla birbirinden ayrilmaktadir. Bunlar macera, spor,
strateji, aksiyon, egitsel oyunlar, platform oyunlar ve simiilasyonlar olarak
basliklandirilabilir. Level dergisi ise dijital oyunlar1, hem tematik hem de teknolojik

ozelliklerine gore su sekilde siniflandirmaktadir:
-Ag Oyunlar1 (Ornegin Counter-Strike, UT2004, Battlefield serisi)
-Aksiyon Oyunlar (Ornegin Max Payne, Splinter Cell, Tomb Raider, GTA)

-First Person Shooter (FPS) -Macera Oyunlar1 -Motorsporlar1 ve yaris

oyunlari
-Rol Yapma/Canlandirma Oyunlar1 (RPG)

-Simiilasyon Oyunlar1 -Spor Oyunlar1 -Strateji Oyunlari.
2.3.1. Hareket, Macera Oyunlar:

Hareket ve macera oyunlar1 genellikle geri besleme araligi diisiik olan
oyunlardir. Oyuncu tarafindan oyunda devamli etkilesim gerektirirler ve giidiilenme
saglarlar ve bir Oykii cergevesinde ilerler. Macera oyunlarinda, kullanicinin ileride
nelerle karsilasacagi hakkinda bilgiler veren dykiiler s6z konusudur. Bu tip oyunlarda
kullanicinin oyunla siirekli etkilesim icerisinde olmasi dolayisiyla oynayan Kkisi
kendini oyuna siirekli bagimli ve oyunun i¢inde hissetmektedir. Tasarlanan ilk
oyunlar, teknolojik olarak ¢ok gelismedikleri igin bir 6ykii anlatma yetisine ¢ok sahip
degildirler. Uretilen ilk macera oyunlarinda ykii, metinler kullanilarak aktarilmistir.
80'ler de ¢ogu oyun Oykiisii, oyunun basinda bir ekranda yazili olarak, bazen birkag
grafik destegi ile oyuncuya sunulmustur. Gelisen teknolojik sinirliliklara ragmen
oyun tasarimcilart Oykiiniin gerekliligi konusunda 1srarct olmustur. 90'lara dogru
yapilan oyunlarda oyun basinda oyuncunun istegine bagli olarak kiigiik bir
animasyonla oykii aktarilmistir. Bazi oyunlarda oyuna baslamadan jeneriginde oyun
hakkinda kisa 6ykii yer alir daha sonra oyunun asil amaci oyuna baslamadan oyuncu
tarafindan bilinir ve oyun sonunda bir 6diil de bulunmaktadir. En 6nemli
aksiyon/dovils oyunlarindan biri olan Street Fighter da her seviyede degisik
rakiplerle doviistilerek sona ulasildiginda, her karakter i¢in ayri1 hazirlanmis bazi
kiiciik animasyonlar goriilmektedir. Genellikle bir grafik ve yazidan olusan bu
anlatimlar, animasyonlar oyunu gelistirip oyuncu tarafindan bagimliligini, oyunda
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kalma stiresini uzatir ve kiigiik filmlerle 6ykii oyuncunun kafasinda pekistirilir.
Refleks veya hareketin geri planda oldugu bu tiir oyunlarda, G6ykii patikasi
bulmacalarin ¢6ziilmesi ile kesfedilir. Oyuncunun bazi mekanlari gezmesi, diger
karakterlerle konusmasi, ve buldugu objeleri bir ara yiiz i¢erisinde biriktirip dogru
konumlara ve karakterlere tagimasi ile bulmacalar ¢oziliir. Bu fikirlerin oyun

atmosferinde yansitilmasi da gayet basarilidir.

Bu 6geler oyunu sirf aksiyon olmaktan kurtarir. Oyuncu, yonettigi karakteri
merak eder ve bu meraki yeterince oynadigi zaman ona 0diil olarak sunulur. Bu

anlamda 0ykii ayn1 zamanda giidiileyici bir 6ge olmustur.

Giiniimiizde yapilan macera oyunlarinda oykiiler, ileri diizey animasyonlarla
aktarilmaktadir. Yapilan grafik arayiizlerin kalitesi ise oyunun da kullanilabilirligini,
anlasilabilirligini ve ilgi ¢ekiciligini belirleyen en dnemli dgelerden biridir. Bu tiir
oyunlar 2000’li yillarin baglarinda oyuncular tarafindan tercih edilmemeye
baslanmigtir. Sebebi ise hem oyuncuya daha gergekei ve eglenceli gelen farkli oyun
tirleri ortaya c¢ikmistir, hem de macera oyunlarmmin 6nemli Ozelliklerinin ¢ogu
dontiserek farkli oyun tiirlerinin ortaya c¢ikmasina sebep olmustu. Diger oyun
tiirlerini inceledigimizde gelistirilen oyunlarinin hemen hepsinin macera oyunlarinin

temel Ozelliklerini tasidig1 sdylenebilmektedir.
2.3.2. Spor Oyunlar

Bu tiir oyunlar arasinda araba yarislar1 biiyiik bir yer kaplamaktadir. Ozellikle
oyuncularin heves duydugu “araba siirmek™ eylemi, oyunlar vesilesiyle ailesel ve
yasal engellere takilmadan kismen ger¢eklesmektedir. Oyun iireticileri ayn1 zamanda
trafik kurallar1 ve ara¢ kapasitelerinin kisitladigi “hizli ara¢ kullanma” fikrinin hem
yetiskinler hem de ¢ocuklar i¢in Onemli bir giidiileme arac1 olabilecegini
kesfetmislerdir (Uysal, 2005: 21). Spor oyunlar1 oyuncunun daha ¢ok kendisi ile ya
da diger oyuncular ile rekabet ile oynadig1 oyun tiirtidiir. Sanal gerceklik teknoloji ve
akilli telefonlarda hareket hassasiyeti ile gelisen teknoloji sayesinde spor oyunlari
sadece ekrana bakmaksiniz beraber oynuyormus gibi oyuncuya daha etkili ve ilgi
cekici oyunlar sunmaktadir. Ornegin, oldukca eglenceli bu tiirde gergek hayatta
futbol oynamayan oyuncu sanal olarak turnuvalara katilip yiiksek skorlar elde

edebilmektedir.

Tuslara basmadan oyunda sadece telefonu hareket ettirerek oynanabilen spor

oyunlar1 giinimiizde ¢ok sayida oyuncuya sahiptir. Spor oyunlar1, rekabeti sevdiren,
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oyuncularin favori hemen hemen her ¢esitten spor tiirleri oyunu olan, eglenceli
zaman gecirten her seyden Once cevrim i¢i diger oyuncularla yaris ve skor elde
edilen keyifli oyun tiiriidiir. Spor oyunlari, tenis, futbol, araba yarislari, yiizme, balik
tutma, kosma, atlama gibi i¢inde bir¢ok spor dalindan ¢esitlenen oyunlardir. Gelisen
ve cesitlenen oyun sektoriinde ilgi duyulan spor oyunlar1 farkli platformlarda yer

almaktadir. Bu sebepler spor oyun tiirlerine oldukca ragbet artmaktadir.

Gergek hayattaki iistiin performansli, pahali arabalar simiile edilerek hem
oyunculara oyundaki hiz ve performans tatmini saglanir hem de orta ve alt1 gelir
diizeyine sahip insanlar i¢in bir giidiilenme yolu olusturulur bdylece oyuncu oyunu
tercih etmesi ve oyunda kalma siiresi arttirilmis olmaktadir. Bu oyunlar, gergek
yasamdaki spor tiirlerinin kurallarini, oynanisin1 ve taktiklerini birebir yansitan
simiilasyon 6zellikli oyunlardir. Daha 6nce de tlizerinde duruldugu gibi, ilk bilgisayar
oyunu olarak da kabul edilen Tennis for Two oyunu ayn1 zamanda bir spor oyunudur
(Higinbotham, 1958). 1970- 1990 Yillar1 arasinda spor oyunlarinin temel 6zellikleri
ortaya ¢ikmigtir. Giiniimiizde devam eden oyun serilerinin ve alt oyun tiirlerinin pek
cogu bu donemde ilk Orneklerini gostermistir. Eskiden beri takip edilen en iinlii
oyunlar arasinda FIFA (EA Sports, 1993), PES (Konami, 1996), NBA Live (EA
Sports, 1996) gosterilebilir. Ornegin izmo sirketinin piyasaya siirdiigii ‘Online Kafa
Topu’ oyunu diinya c¢apinda basariy1 yakalayarak milyonlarca indirilmeye ulagmis
Tiirk yapimi bir mobil oyundur. Oyun genelde sut ve ziplama tuslar1 online olarak
oynanan, spor tiiriindeki bu oyunda rakip ile karsilikli oynanmaktadir (Bkz.Resim:
69).

Resim 69: Online Kafa Topu oyunun ekran gériintiisii

: ¥ = Sy 7 , ’ v

Kaynak: izmo Bilisim, 2017

Mobil oyunlarda futbol oyunlar1 6zellikle Tiirkiye’de de ¢ok oyuncuya
sahiptir. Spor oyunlari tiim oyunlar icinde genel egilimin ve hedef Kkitlesi
cesitliliginin en biiyiik oldugu oyun grubudur ve ¢ok ¢esitli konular1 hedef alarak ve

cesitlenerek tiretilmesine neden olmaktadir.
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2.3.3. Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlar1, gercek hayatta gercekten yapilan faaliyetlerin bilgisayar
ortamina aktarilip oyun haline getirilmesi olarak adlandirilan oyunlardir. Dolayist ile
bu oyunlarda fantastik 6geler barinmadig1 gibi, gercek hayata aykiri karakterler de
pek fazla goriilmez. Simiilasyon bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii
isleyis biciminin incelenmesi, gdsterme veya agiklanma amaciyla bir maket ya da bir
bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesidir. (Jean
Baudrillard’tan alintilayan Sahin, 2010: 51). Bu oyun tiiriiniin, gercek fizik
kurallarin1 simiile etmesi gibi, amaci geregi ¢ok ciddi bir yazilim altyapisi
bulunmakta ve gercek sistemleri icerdigi i¢in 0grenme asamasi zor olabildiginden
stirli bakimindan oyunla daha ¢ok vakit ge¢irmek gerekmektedir. Bu tiir oyunlarda
tamamen gercekg¢ilige dayanan simiilasyona genel yaklasim, giindelik hayatta
yasanamayan bir deneyimin, ger¢ek¢i bir sekilde oyuncuya yasatilmasini
saglamaktir. Bu tiir oyunlar son yillarda sosyal medyanin sik¢a kullanilmasi oldukca
popliler bir hale gelmislerdir. En sevilen simiilasyon oyunlar1 arasinda FarmVille,
FishVille, CityVille gibi Zynga oyunlar1 gosterilebilir. Bu oyunlarda kullanicilar hem
eglenceli bir sekilde vakit gecirmekte, hem de gerg¢ek hayattaki gergek durumlarin
basitlestirilmis bir sekilde oynayabilmektedirler (Bkz Resim: 70).

Resim 70: Farmville Facebook oyun ekran goriintiisii

[ S _tepyastem )

Kaynak: Zynga, 2009.

En basarili simiilasyon oyunlarindan biri olan FarmVille, 230 milyonun
tizerinde aylik aktif kullanici ile, Zynga diinyanin en 6nde gelen sosyal oyun {iretici /
dagiticilarindan biri olmustur. Facebook’da ki FarmVille uygulama sayfasina gore,
aylik yaklasik 75 milyon kullanicisi bulunmaktadir. FarmVille de oyuncular sanal

ciftcilerdir ve oyunun amact oyuncunun kendi ¢iftligini biiylitmesi ve gelistirmesidir.
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Oyun, Flash teknolojisi ile internet tarayicisinda calismasi sayesinde kuruluma
gereksinim duymayan bir stratejik MMOG (Massively Multiplayer Online
Game)’dir. Buna ek olarak, Facebook gibi, pek c¢ok sosyal platform ile

birlestirilmistir.

Milyonlarca oyuncusu bulunan Farmvile oyununun ardindan yeni ¢ikan
oyunlar ve oyun sektoriiniin mobil diinyaya kaymasindan sonra etkinligini
kaybetmistir. Zynga sirketi bu gelismelerin sonucunda FarmVille 2: K6y Kagamagi
Android Oyununu piyasaya siirmiistiir (Bkz. Resim: 71). Boylelikte Farmville oyunu
mobil oyun plarformunda da oynanabilmektedir. Heniiz ilk giinlerinde milyonlarca
kisiye ulagan yapim glinlimiizde 50 milyona yakin kullaniciya sahip durumdadir.

Resim 71: FarmVille 2: Koy Kagamagi, Android Oyunu

B |

FRESS )

Kaynak: Zynga, 2009.
Simiilasyon oyununu giiniimiizde oyuncu Android, Adobe Flash Player, iOS,

Web tarayicis1 gibi platfomlarinda oynayabilmektedir.

Askeri egitim ve pilotlarin egitimi gibi alanlarda simiilasyon sikca
kullanilmaktadir. Bunun nedeni gercek deneyimlere hazirlanirken egitim siirecinde
karsilagilabilecek sorunlarin ve yapilabilecek hatalarin g¢evreye ve kullaniciya
verebilecegi zarar1 dnlemektir. Gilindelik hayattaki fizik kanunlari1 kapsamli olarak
incelenerek simiilasyona yansitilmakta, boylece pilotun ileride gercek aragla hata
yapma olasilig1 azaltilmaktadir (Uysal, 2005:21). Bu sekilde, askerlerin kaginmalari
gereken eylemleri 6grenmeleri igin, birinci kisi gdziinden oynanan savas oyunlari da

simiilasyon kategorisine girebilir.
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2.3.4. Rol Yapma Oyunlan

RPG oyun tiirli Role Playing Game‘in kisaltmasi olarak da tanimlanabilir.
Tamamen farkli bir evrende olusturdugunuz karakter ile farkli maceraya iginde
isminden de anlasilabilecegi gibi rol yapma iizerine kuruludur bir oyun tiiriidiir. Rol
yapma oyunlari, mobil cihazlar daha piyasaya ¢ikmadan Once dahi insanlar
tarafindan masa oyunu olarak oynanan ve ¢ok fazla fanatigi olan oyunlardi. ilk kez
1970'ler de ortaya ¢ikan rol yapma oyunlari daha heniiz masa oyunuyken zarla ve bir
platformla oynaniyordu. Zar atiyor ve gideceginiz yonii ve hareketlerinizi kendiniz
belirliyordunuz. Bu arada da bir “Game master” yani kurallar1 belirleyen kisi, hakem
diyebilecegimiz nitelikte birisi oyunu yonlendiriyor ve size ne yapmaniz gerektigini
sOyliilyordu. Ayn1 gercek hayatta gelistirebildiginiz yeteneklerinizi ve tecriibelerinizi
bu oyun tiiriinde gelistirme imkani bulunabilir. RPG oyun tiirii tamamen sizin
olusturdugunuz bir karakterle size farkli bir diinyada var olma sansi tantyan essiz bir
oyun tiiriidlir. Bates’e gore, ayni bir macera oyunu gibi rol oynama oyunlari da
giderek gelisen bir Oykii dahilinde genis bir ortamda ge¢cmektedir. Oyuncular,
karakterlerini tasidiklari silahlara ve viicudun her bir bolimii i¢in 6zel zirhlara
varmcaya kadar yonetmektedir. Bu oyunlarda, macera oyunlarindan farkli olarak,
kahramanlarin gii¢, deneyim ve yeni donanim almak icin kullandiklar1 paray1 elde
ettikleri savag Onemli bir ogedir (Simsek, 2007:17). Gergek diinyada ki gibi
oyuncunun sec¢imine gore tasarlanmis oyunda, oyuncunun O&zgilirce hareket
edebilmesi ve engeller karsisinda para elde ederek roliinii gelistirebilmesi 6nemlidir.
Elder Scrolls V: Skyrim isimli oyun, RPG tarzini en dogru temsil eden 6rneklerden
birisidir.

2011 Tarihinde Bethesda Game Studios tarafindan gelistirilen ve Bethesda
Softworks sirketi tarafindan piyasaya siiriilmiis aksiyon odakli bir RPG (Rol yapma)
oyunudur. Ugsuz bucaksiz agik diinyasi birbirinden farkli karakterler, upuzun bir
hikaye ve bitmeyen gorevler bu oyun bagimlilik yaratmaktadir. Oyunda, karakter
Yaratma ve Irk secimleri bulunur; Skyrim’de segilebilir durumda tam 10 wrk
bulunmaktadir. Her bir irkin kendine 6zel giicleri ve skill bonuslar1 bulunur ve wrklar
genel olarak iice ayriliyor; Insan, EIf, Yaratik. Insan karakterinden &rnek verecek

olursak; Insan Irklari: 1. Nord: (Bkz.Resim: 72).
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Resim 72: Nord Insan Irki karakterleri

Kaynak: Skyrim Oyunu, 2011.

Karakter analizleri; ana yurtlar1 Skyrim olan cesur savaggilardir. Ayni
zamanda Tamriel’e ayak basan ilk insanlardir. En biiylik kahramanlar1 Tamriel’i
fetheden Tiber Septim’dir. Septim’lerin soyu Martin Septim ile sona ermistir. Genel
olarak savasci smifidirlar. Yetenek: Buz (Frost) biiyiilerine karst %50 dayaniklilik.
Ozel Giic: Battlecry. Diismanin 30 saniyeligine savastan kagmasina neden olan bir
biiytidiir. Glinde bir kez kullanilabilir. Yetenek Bonuslari: (+10) Two Handed ve
(+5) Block, Light Armor, One Handed, Smithing, Speech. Skyrem gibi rol yapma
oyun tiiriinde oyuncu karakterini kendisi secer ve ona 6zel gii¢lerini ve yeteneklerine

gore secim yaparak oyuna giris yapmaktadir.

Oyuncu tek bir karakterin roliinii yaparken; bazi oyuncular oyun yoneticisi
gorevini listlenerek oyununun senaryosunu hazirlar, kullanilacak ilkeleri belirler ve
oyuncu karakterlerin iradesi disinda gelisen olaylar1 kontrol eder. Belirsizlik
faktoriiniin  saglanmasi igin genellikle zarlar kullanilir. Kalem ve kagit RYO,
Tiirkiye'de yaygin olarak FRP adiyla bilinmektedir. Rol yapma oyunlari,
oyuncularin, oyun siirecinde belirli kullara gore kabiliyetleri gelisen bir karakteri
veya karakter grubunu kontrol ettikleri rol yapma video oyunlarini da kapsar.
Oyuncunun hikaye anlattimindan daha fazla, karakter gelistirmenin {lizerinde durur.
Oyun diinyalar1 da kalem ve kagit RYO diinyalariyla benzer bir sekildedir.
Oyuncular senaryoya dahil olan hayali karakterlerini tipki bir roman ya da film
kahramani gibi tasarlarlar. Oynatici oyuncularin karakterlerini hayali bagska
karakterlerle karsilastirir ve olaylar karsisinda oyuculara yon verir. Oyuncular
karakterlerinin baslarina gelenleri ¢6zmeye ve oynaticinin onlara hikaye dahilinde
verdigi gorevleri tamamlamaya calisirlar. Oyunda zarlar atilarak oyuncularin ve
oynaticinin eylemleri derecelendirilir. Olusturulan daha karmasik, sasirtici bir
senaryolarda bir karakteri olabildigince genis bir fiziksel ve psikolojik derinlik
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dahilinde yonetmesi gerekmektedir. Boylece oncelikle oyuncu karakterle 6zdeslesir
ve karakterin olay agi icindeki davramiglarini 6nemser. Gorevleri ve konugma
kaliplarin1 oyuncunun karakterine yansitirlar ve olay ag1 yine bir romandaki gibi
oyuncunun aklhinda ¢esitli ip uglar1 ve ¢ikmaz sokaklar olusturarak sasirtici ve merak

ettirici bir rol oynamaktadir.
2.3.5. Cok Kullanicih Oyunlar

Giliniimiizdeki bircok oyun, internet araciligiyla smirli sayida farkh
kullaniciy1 bir araya getirerek ayni oyunu beraber oynama olanagi veriyor olsa da,
bazi oyunlar milyonlarca insaninin ayni anda oynayabilecegi altyapiyla
hazirlanmaktadir. Devasa oyun alanlarinda rol yapma imkani vermek iizere
tasarlanan bu oyunlar, olusturulan karakterlerin tamamen gergek insanlar tarafindan
kontrol edilmesi sebebiyle kullanicilara farkli bir oyun deneyimi yasatmaktadir
(Arslantepe, 2009:46). Cok kullanicili oyunlar Atari salonlarinda ve en eski oyun
platformlarinda bile bulunan birden ¢ok oyuncu tarafindan, ayni1 anda oynanabilme
ozelligine sahip oyunlardir. Oyuncular oyun i¢inde birbirleri ile konusma, iletisim
kurabilme, yon verebilme ve ekipge hareket edebilmektedirler. Bu ozellikleri
sayesinde dijital oyunlarin ilk yillarindan itibaren gelistirilen oyunlardan giiniimiizde

olan oyunlarin en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinden biri olustur.

Oyuncunun oyunda gecirdigi vakit diger oyunlara kiyasla kat kat uzundur. Bu
oyun tiirline, oyuncularin ortak bir amaca aymi takimda ya da cephede, tarafta
olmalarina dayanarak kooperatif oynamis adi verilmistir. Ozellikle oyuncu savas
oyunlarinda kooperatif oynanig bi¢imiyle ekibi ile ya da yalniz gorevde oyunun
icinde bir amaci dogrultusunda oyuna devam etmektedir. ‘Herhangi bir oyunu
birbirlerine taraf ya da rakip konumlarinda oynamalar1 gibi internet teknolojisinin
gelismesi ve internet baglanti hizlarimin saniye basina bir megabytein {iizerine
c¢ikmasi ile, ¢ok oyunculu oyunlar turnuvalarin ya da kii¢lik oyuncu gruplariyla mag
yapmanin Otesine gegerek “MMO” (Massive Multiplayer Online, Devasa Cok
oyunculu Cevrim i¢i) oyunlarinin {iretilmesine imkan saglamistir. Bu oyunlar
arasinda en Unlii ve halen tartigmasiz en biiylik oyuncu kitlesine sahip olan yapim
World of Warcraft’tir (Blizzard Entertainment, 2004). (Bkz. Resim 73). Biiyiik
sirketlerin sponsor destekledigi bu turvuvalar diizenlenmekte diinyanin dort
biryanindan oyun severlerin katilimiyla canli yayinda oyun oynanmaktadir. Biiyiik

para Odiillerinin oldugu yarislarda genellikle ¢ok oyunculu gruplar karsi rakibi
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cevrim i¢i olarak maglup etmeye calisir. Biiyiik rekabetin oldugu bu turnuvalarda
milyonlarca seyirci ayn1 zamanda oyunu canli olarak izleyebilmektedir.

Resim 73: World of Warcraft oyunun sahnesi

T 1 P

World of Warcraft, 2014’te Blizzard Entertainment firmas: tarafindan
gelistirilen ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma oyunudur. World of Warcraft (WoW)
oyununa baslamadan evvel, tiiriin temellerini iyi anlamak gerek. MMORPG, yani
Massive Multiplayer Online Role Playing Game; diinya iizerinde sayisiz oyuncunun
bir araya geldigi, kendilerine 6zgii wrklari, siniflari ve kabiliyetleri ile beraberce
gorevler yaptiklari, kendilerine belirli meslekler se¢ip zanaatkarlik yaptiklari,
kisacasi bilgisayar iizerinde yaratilmis alternatif bir diinyada yasadiklart bir oyun
tirtdiir.

Internetin gevrim i¢i oynanan bilgisayar oyunlarma sagladii en biiyiik
avantajlardan birisi de farkli kiiltiir ve tilkelerdeki insanlarin ayni sanal ortamda bir
araya gelmelerine imkan sunmak olarak denilebilir. Bu yiizden, ¢ok kullanicili
bilgisayar oyunlar1 iizerinde de arastirilmalar yapilmakta ve bu oyunlarin etkileri
incelenmektedir. Sekil 5’te ¢evrim i¢i oyunlarin tiirlere gbre oynanma oranlar

gosterilmistir.

Sekil 5: Cevrim i¢i oyunlarin tiirlerine gore oynanma oranlari
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Kaynak: Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu, 2012

‘Cevrim i¢i oyunlarin kullanici sayilart da her gecen giin artis gostermektedir.
Cok oyunculu rol yapma ve mobil oyunlarin yan1 sira baska bir ¢evrim i¢i oyun tiirii
olan sosyal oyunlar, sosyal aglarin popiilerlik kazanmasi ile ortaya ¢ikmis ve oldukca
yiiksek kullanict sayilarina ulagsmustir’ (Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu, 2012).
Akillr telefonlarin yayginlasmasi ve internete hizli erisim gibi etkenler sebebi ile

¢evrim i¢i oyunlar1 yayginlasmis ¢cok sayida oyuncunun ilgisini ¢ekmistir.

Cevrim i¢i oyunlardan biri Online Everquest oyunu ile 400 binin {izerinde
bilgisayar oyuncusunu c¢ekmeye basarmis bir diger oyundur. Snider’in (2002)
belirttigi gibi, ¢evrim i¢i bilgisayar oyunlar1 eglence sektorii i¢inde kendilerinin
eglence amacli oynanabilme pozisyonlarini artan sekilde gelistirmeyi
amaglamaktadirlar. Griffiths, Davies ve Chappell’e (2004) gore bu tir oyunlar
temelde daha ayrintili ve gelismis sanal diinyalar1 insanlara sunmak amaci ile
tasarlanmislardir. Bunun yaninda daha d6nce de bahsedildigi iizere, ¢cok fazla insani
ayni sanal ortamda bulusturabilmeleri de yine bu tiir oyunlarin en belirgin
ozelliklerinden birisidir. Ornegin, en popiiler ¢evrim ici oyunlardan birisi olan
Lineage 2.5 milyon kayith bilgisayar oyuncusunu ¢ekmeyi basarabilmis oyunlardan
birisidir (Vaknin, 2002). Bilgisayar oyunlar1 da internet teknolojilerinin kendilerine
sundugu bu olanaklardan yararlanmak i¢in ¢ok kullanicili ¢evrim igi tiirlerine agirlik
vermekte, ayni anda binlerce insanin bir arada bulunabildigi oyunlarin popiilaritesi

de artmaktadir.
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3. BOLUM
MOBIL OYUN YAPIM SURECI VE UYGULAMA PROJESI

3.1. Dijital Oyun Yapim Siireci

Giin gectikce gelisen teknoloji sayesinde biiyiiyen oyun sektoriinde yeni oyun
tiirleri tasarlanmaktadir. Ulkemizde gelismekte mobil oyun sektdriinde yapim
siirecleri incelendiginde asama asama olarak farkli departmanlara ayrilmistir.
Konsept tasarim departmaninda yer alan karakter tasarimcilar oyunlarin gorsel
Ogeleri olustururken her gecgen giin gelisen teknoloji ve sagladigi olanaklar sebebi ile
yapim stireclerinde c¢esitlilik saglandigi goriilmistiir. Gegmisten giiniimiize gelisen
teknoloji ile dijital oyunlar tasmabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. “Video oyunlar1”, “mobil oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1”
terimleri birbirlerinin yerine doniisiimlii olarak kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii her
ticinde de veri girisi joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla saglanirken,
oyunun goriintiilenmesi de ekran vasitasi ile olmaktadir (Kirriemuir, 2002). Bu
siirecte yapilan projelerde, beraber 6zelliklerden yola ¢ikarak bu calismada bu tiir
oyunlar “dijital oyunlar” olarak adlandirilmigtir. Erol Bozkurt’a gore, dijital oyun
yazilimini {i¢ katmana ayristirarak acgiklamaktadir: ilk ve oncelikli katman oyunun
akist ve mantigma yonelik programlamadir ki bu sinopsisi, Senaryoyu ve
karakterizasyonu icermektedir. ikinci katman, oyun diinyasmin temel dinamiklerine
yonelik programlamadir ve bunu iiglincii katman izler: grafik programlamadir
(Bozkurt, 2006). Yapim siirecinde 6ncelikle, oyunun akis1 ve mantigin1 belirlemek,
oynanabilirlik acisindan diisiiniildiigiinde oyun ekibine oyun gelistik¢e yon vermekte
ve dogru adimlar attirmaktadir. Bunlar belirlendikten sonra hangi programda
yapilacagini belirlenmektedir. Oyun motoru se¢iminden sonra 2D mobil platfrom
oyunu yapilacak ise 3 boyutlu programlar yerine sadece tasarim i¢in photoshop,

illiistrasyon programu yeterli olacaktir.

Oyunun sinopsisi yapim oncesinde yapilir ve ekibe nasil yol alacagini, tiim
oyun karakterlerini diger dgelerini belirlemektedir. Yapim siirecinde sinopsise ve
senaryoya bagli kalmak iyi sonuglar ¢ikacaginin bir gostergeci olabilmektedir.
Zaman agisindan ve maliyeti acisindan tekrar basa donmek yerine her zaman oyunun

oynanacagl donanimin da nasil bir donanim olacagina tasarim asamasinda karar
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verilmek zorundadir. ‘Dijital oyunlarin {retimi siireci, ilk olarak, oyki ve
karakterlerin tasarimi, prototiplerin iiretimi; ikinci ve/ya es anli olarak, yapim
projesine finans kaynaklar1 bulunmasi; {igilincli olarak, bu finans kaynaklarinin
platform tireticisi, lisans sahibi, yatirimci, yayinci vb. olarak ayristirilmasi; dordiincii
olarak, demo tretimlerin hazirlanmasi ve denenmesi; besinci olarak, 6n testlerin
sonuglarina gore lisanslama ile ilgili gerekli iglerin yapilmasi; altinci olarak, oyunun
iiretim asamasinda yerellestirilmesi; yedinci olarak, oyunun yazilmasi/basilmasi;
sekizinci olarak, oyunun dagitilmasi ve uygun pazarlama stratejilerinin kullanilmasi;
dokuzuncu olarak, satig gelirlerin elde edilmesinden olusur (Kerr, 2006: 42). Bu
baglamda dijital oyun iiretimi siirece, yazilim sektorii meta liretimi yapan dnemli bir
kiiltiir enddistrisi haline gelmistir. Bu yazilimlar sayesinde oyun ¢esitliligi artmus,
gorsel tasarimlar gelismis ve ayni1 zamanda sanal gerceklik sayesinde oyuncu
karakter tasarimlari ile daha i¢ ice gegmis ve oyunun, genel olarak daha ilgi ¢ekici

olmasini etkilemistir.

Dijital oyun iretiminde yapim siireci, oyundan oyuna biiyiik degisiklikler
gostermektedir. Kalitesindeki bir oyun projesinde biiyiik bir ekip c¢alisirken mobil
oyun yapiminda daha kiigiik bir ekip calisabilir. Kii¢iik bir ekipte baslayan Peaks
Oyun Stiidyosu 2010 yilinimn Ekim ayinda Istanbul’da, Tiirkiye’nin 6nde gelen
girisimcilerinden Sidar Sahin tarafindan kurulmustur. Sirket Earlybird Venture
Capital ve Hummingbird Ventures’in yatirim destegini almaktadir. Giin gectikge
yapim siireclerinin farkli departmanlara ayrilmasi sebebi ile alanlarinda uzman
ekipler; senaristler, grafik tasarimcilar ve oyun gelistiricilerden olusan ekipte farkli

platform oyunlarinda gelistirilmekte ve piyasaya siiriilmektedir (Bkz. Resim: 74).

Resim 74: Illiistratér, Peaks Oyun Studyosu

i

Kaynak: Crunchbase, 2015
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Peaks Oyun stiidyosunda oldugu gibi oyunlarin yapim siirecinde konsept
sanatcilari, karakter tasarimcilari yer almakta ve giin gectikge Ozgiin ve yaratic

oyunlara imza atmaktadirlar.

Tirkiye dahil diinya ¢apinda yapilmakta olan Global Game Jam (GGJ) oyun
gelistirme yarigmasinda oldugu gibi oyun gelistirmek i¢in kiigiik ekipler
olusturulmakta ve 2 giin siire siire taninmaktadir. Global Game Jam’i ele alacak
olursak oncelikle bu siliregte yapilan oyunun; yapim siireci oyunun tiirii, biitge,
oyunun yapilacagr platform, yapilis amaci 6gelere bagli olarak degiskenlik
gostermektedir. Yapim siirecinde tiim bu ogelerin sirasi ile olusmasi ve dikkate
alinmalidir. Ozellikle Oyunun biitgesi diisiiniilmeden ve saglam bir ekip kurulmadan
baslanan projeler genellikle oyuncu ile bulustugunda istenilen sonug
alimamamaktadir. Son yillarda mobil oyun pazarini gelismesi ile birlikle oyun tiretimi
de oldukca yayginlasmistir. GGJ’de oldugu gibi ekipler kendi oyunlar
gelistirebilmektedir ve ekipler isterlerse bireysel yaptiklar: oyunlari internette oyuncu
ile kavusturmakta ve oyunun satigini yapabilmektedir. Oldukga yayginlasmakta olan
bu durum sebebi ile kisisel oyunlar internet sayesinde oyuncu ile bulugsmaktadir.
Internet iizerinden son pazarlama teknikleri ile bu sistem oyun endiistrisinde calisan

gelistiricilerin bagimsiz oyun iiretmeye tesvik etmektedir.

Uretim siirecinde oyuncularm belli bir tiirde ki oyunlara talep etmesi
dogrultusunda o tiirdeki oyunlar piyasaya siiriilmektedir. ‘Yayincilar belli bir
tarzda/tiirde oyunlart desteklerken ve tiiketicilerin bu oyunlardan haberdar
olabilmeleri i¢in oyun dergilerine, web sitelerine oyun demolar1 koyarlar, oyun i¢i
ekran goriintiileri dagitilir. Tiirlin temellendigi uzlasimlar, tiiketicinin/kullanicinin 0
tiirden alacagi hazzi da belirler (Hesmondhalgh, 2017). Bu nedenle oyuncularin
begendigi tiirde iiretim yapmak, oyun gelistiricilerine, tliketim kullanim pratikleri
konusunda da az ¢ok bir bilgi olma avantaji saglar. Oyun gelistiriciligini ele alan
Jonathan Sykes’e gore, oyun tasarimimin bes asamasi vardir: birinci basamak,
oyunun temel kavraminin betimlenmesidir; ikinci asama, arastirma; tiglincii agama,
oyun mekaniginin tamamlanmasi; dordiincii asama, oyun mekaniginin
dengelenmesidir ve besinci asama oyunun degerlendirilmesidir (2006: 76). Sykes
oyun tasariminda en O6nemli hususun oyunun hedef kitlesinin siki oyuncu mu
giindelik oyuncu mu olacaginin ilk elde saptanmasi oldugunun altini ¢izer. Aym
zamanda oyunun Ogrenilmesi de kolay olmalidir. ‘Oyunlar yaymlanmadan once

birgcok farkli test siirecinden gecer. Oyunun degerlendirilmesinde test eden oyuncu,
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oyun testini ii¢ sekilde gergeklestir: oynanabilirlik testi, oyun-testi ve buglarin
saptanmasi testidir. Oyunun dengelenmesi, oyunun oynanabilirliginin ne ¢ok hizli ne

¢ok yavas, ne ¢ok zor olmasini saglamak demektir (Binark, Bayraktutan- Siitcii : 66).

Uysal’a gore, Oyunun tasarlanmasi siirecinde belirlenen gorsel yaklasimlar
oyunun oynanabilirligini belirleyen 6nemli dgelerdendir. Oyun tasarimcist yeni,
yaratict ve estetik olan1 bulmalidir. Ancak bazen teknoloji ve sermaye, tasarimcinin
kendisini ifade etmesine olanak saglamayabilmektedir. Bu nedenle kullaniciya ulasan
trlintin kalitesi de diisiik olabilmektedir (2005: 5). Oyunlari, iiretim siirecinin ilk
asamasi olan projelendirme ve mobil oyunun tiirli, konsepti, karakter tasarimlari1 gibi
var olan oyunu satma asamast disinda, iiretim siireci agisindan hemen hemen aynidir.
Biiyilk bir oyunun yapimi maliyeti ve zaman acisindan genellikle yillarca
siirmektedir. Mobil oyunun konsept siirecini ele aldigimiz zaman yapim siiresi

bilgisayar oyunlara da gore daha kisadir.

3.1.1. Dijital Oyun Uretim Siirecinde Kullanilan Araclar ve

Yontemler

Dijital Oyun Uretim siirecinde oyun stiidyolarin da ya da oyun gelistiren
kiigiik gruplarin kullandiklar araglar teknoloji gelismeler ile giin gegtikge artmakta
ve cesitlenmektedir. Stiidyolar da oyun gelistirme asamasinda her alan ayr1 bir
departman olusturmaktadir. Oyuna baglamadan 6nceki karakter tasarimcilari, konsept
tasarimcilar1 ¢izim tabletleriyle eskiz ve illiistrasyon ¢izimi i¢in oncelikle Adobe
Photoshop, Corel Painter gibi gelismis iki boyutlu ¢izim programlar
kullanmaktadirlar. Adobe Photoshop giiniimiiz iki boyutlu dijital tasarim sektorii icin
baslica yazilimdir. Oyun projesinin tiim karakter tasarimlari, konsept tasarimlari
acisindan ¢izim, eskiz, referans fotograflar gibi islerinin tamami Photoshop lizerinde
yapilabilmektedir. Programa ge¢meden once geleneksel olarak karakter eskizleri
cizilir, mekan tasarimlari, bdliimler, arayiizler belirlenir. Kagit ve kalemler
kullanilarak eskizi yapilan oyun taslaklarinin ve eskizlerin programlar ile dijital
ortama aktarimi da uygulanan bir yontemdir. Bunun yani sira karakter tasarimcilar
referans model almak icin 6zellikle mimik hareketleri i¢in gercek insan modelleri
kullanmaktadirlar. Disney’in geleneksel animasyonlar {irettigi zamanlarda karakter
tasarimcilari 151kli masada flip book yaparken masa karsisindaki bir ayna yardimi ile
kendi yiiz mimiklerini inceleyerek kagida aktarmaktaydi (Boredpanda, 2015) (Bkz.
Resim: 75).
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Resim 75: Disney animasyon stiidyosu

Kaynak: Piwee, 1950

Bu yontem gilinlimiiz geleneksel karakter tasarimcilari tarafindan hala
kullanilmaktadir. Surat ifadeleri gibi karakter tasarimci kafasindaki olusturmak
istedigi karakter tasariminin fiziki yapisini, pozunu ise yine canli modelleri
gozlemleyerek referans alip bu yontem dogrultusunda ¢aligmalarini yapmaktadirlar.
Baz1 konsept sanatgilar1 ise fotograf referansi alarak caligmalarini bu sekilde
yapmaktadirlar. Kullanilan bu yontemler ile oyunun tiliriine ve konusuna gore

degisiklik gosteren ama istenilen ifadeyi ve goriintliyli yakalamakta yararli olmustur.

Tasarimcilar referans aldiklar1 ya da hayali eskizleri dijital ortama aktarirken
en hizli ve yararli yontem olarak grafik tabletini kullanmaktadirlar. Glintimiizde
hemen hemen her tasarimcinin cintiq ya da grafik tableti bulunmaktadir. Ciinkii
teknolojinin ilerlemesi sayesinde gliniimiiz de rekabetinde artmasi ile zaman konusu
oldukca 6nemlidir. Bunun sonucu olarak kagittaki ¢izimleri dijital ortama aktarmak
ve tablet kullanarak ¢izmek, gibi yontemler daha hizli sonu¢ vermektedir. Oyun
projelerinde Ozellikle karakterleri olusturmak igin sayica c¢ok karakter eskiz
denemeleri yapilmaktadir. Bir karakterinin tasarimi i¢in ¢ok sayida eskiz ve detay
varyasyonunun gerektigi diistiniildiiglinde, diizeltmelerin, hizli ¢aligmanin Gnemi

anlasilmaktadir.
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Grafik tabletleri sanat yoOnetmeninin istedii degisiklikleri hizli bir sekilde
degistirmek igin seri bir sekilde cevap verebilir (Bkz. Resim: 76).
Resim 76: Cintiq 24 Hd. modeli, ¢izim tableti.

Kaynak: Pinterest, 2017

Oyun stiidyolarinda Cintiq ve grafik tabletlerin kullanildigi tasarim
departmaninda kullanilan yontemleri ve yapilan oyunlarin yapim siirecini
inceledigimizde; bir mobil oyunun piyasaya ¢ikmasi i¢in bircok faktoriin es zamanli
olarak bir araya gelmektedir. Bunlar, rekabetin gii¢lii oldugu mobil oyun sektoriinde
oyun projelerin yapim siirecinin farkli alanlarinda ¢alisacak bir ekibin olusturulmast,
yapim siireci i¢in ayrilacak yeterli zaman ve yapim i¢in ayrilacak belirli bir biitce
sayilabilir. Oyun stiidyolarinda olusturulan bu farkli departmanlarin ayr1 bir gorevi
bulunmaktadir. Yapim dncesinden projenin bitimine kadar olan bu siiregte projelerin
biitiinltigli ve akist agisindan bu ekipler birbiriyle etkilesimli olarak ¢aligmaktadirlar.
Her ne kadar beraber etkilesimli ¢aligsalar da oyun gelistiricileri 6rnegin, Unity 3D
programi kullanan kisi bir karakter tasarlamamalidir. Tasarim ve yazilim ekipleri
farkli olup her birinin gorevi farklidir. Oyun firmasinin konsept sanat ekibinde her
sanat¢t kendi uzmanlik alaninda is iirettiginde ortaya cikan sonuglar daha basarili
olmaktadir. Profesyonel oyun stiidyolarinda her alanin bir ekibi bulunmakta karakter
tasarimci, gelistiricisi, konsept tasarimcist yalniz kendi uzmanlik alaniyla ilgili tiriin

cikarmaktadir.
3.1.2. Senaryo ve Tasarim

Mobil oyunlarinda gorsel tasarimin temelini oyunun senaryosu
belirlemektedir. Oyun senaryosu tasarimi temelde, gelistirilecek oyun adina “ne
oyunu, konusu ne ve nasil bir oyun?” gibi sorularini cevaplayacak bir ¢aligma

denilebilir. Oyun projeleri gibi uzun soluklu tasarim siirecinin baglangici ise tlim
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gorselin lizerine kuruldugu senaryodur. ‘Bir oyunu meydana getirmek igin
tetiklemeyi yapan asamada fikir ve senaryo yer alir. Fikir, Bir oyunu temasini
olusturmaktadir. Senaryo ise fikrin nasil isleyecegidir. Oyunun baglangicindan
oyunun final sahnesine kadar biitiin asamalarin detaylandirilmis halidir. Ayrica
senaryo; bir oyunun en zorlu ve bir o kadar da oyunu basarili yapan kavramdir
(Celigken, 2015: 21,22). Mekanlarin tasarimini, karakterlerin kisiliklerini ve gorsel
kimliklerini belirleyen 6ykii, prodiiksiyonun en temelini olusturmaktadir. Bu sebeple
oyun gelistirme asamasinda ilk olarak yapilacak adim oyunun senaryosunu

belirlemektedir.

Oyun senaryosunu belirlerken ise planli gitmek oldukca onemlidir ¢iinki
belirli bir taslak olusturmak yerine yapacaginiz oyunun tiim hikayesini olusturmaniz
ve bu hikayeye gbre boliimlerin nasil olacagindan, oyun asamalarina kadar parcalar
belirlemeniz ¢ok daha planli ilerlemeyi saglamaktadir. Bu sekilde oyun gelistiriciler
planli ¢alismanin yan1 sira oyunun agamalarinda karsilagilacak teknik ya da tasarim
anlaminda sorunlara da aninda miidahale etme imkani elde etmis olur. Ornek verecek
olursak bir mobil platformda yarig oyunu yapmak istenilirse oyuna baglamadan hatta
hicbir teknik detaya girmeden Once oyunun tiim taslagini olusturmaniz
gerekmektedir. Bu taslaklar; oyun online mi, yaris oyununun kurallari, arig pistlerinin
boliimleri, oyuncu arabalarin kontrollerini nasil saglayacak? Gibi bir¢ok sorunun
cevabini taslaklarda belirlenmesi gerekmektedir. Tiim bu taslagin ¢ikmasinin amaci
yine oyun yapim silirecinde yasanilabilecek sorunlarin geriye doniik diizeltmelerin
yapilabilmesine olanak saglanabilmesidir. Teknik detaylara ge¢meden Once
oyunlarin istenilen diizende taslaklarini hazirlayarak senaryo yazim siireci baglamig
olmaktadir. Aym1 zamanda hazirlanan taslaklarla beraber gelistirilmekte olan bir
oyun i¢in, oyun senaryosunda tasarlanan diinyaya gore gorsel bir arastirma ¢aligmasi
yapilmaktadir. Oyun gorsellerinde estetiksel agidan tutarlilik saglamak igin tiim
¢izim, grafik ve li¢ boyutlu nesne iiretimi asamalarinda ortak bir konsept arsivi
olusturmak Onemlidir. Oyun hangi zamanda gegiyor ise o zaman ait fotograflar,
haritalar, ¢izimler, metinler gibi tasarimcilarin bir kaynak dosyasi igerisinde,
konularina ve oOzelliklerine gore diizenlenir. Bdylelikle senaryo iginde yer alan
mekan tasarimlar1 veya karakterin kostiim ve aksesuar tasarimlar1 yapacaklar1 zaman
bu toplanilan kaynaklar kullanilir. Arastirilan taslaklar ve ¢alismanin siiresi ile nasil
bir ekiple yapilacagi da kurgunun sinirlarii belirlemede etkili olmaktadir. Cilinkii

bliyiik bir oyun projesi i¢in
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senaryosunun da biiyilkk ve karmasik oldugunu varsayilirsa bu tiir kaynaklarin

toplanmas1 6nemlidir.

Uygulama projesi ‘Cupcake Hunter’ oyununda senaryo ve fikir asamasinda
oncelikle hangi platform oyunu oldugu ve oyun motoruna karar verilmistir. Oyun iki
boyutlu tasarlanarak Unity 3D programi ile gelistirilmistir. 2D mobil platformda
gecen oyunun senaryosu, kiigiik bir kiz karakterin platform lizerinde cupcakeleri
toplayarak en ¢ok skora ulasmaya ¢alismaktadir. Cupcakeleri toplarken ziplama, ¢ift
ziplama, kosma ve yiiriime hareketleri yaparak karsisina ¢ikan engeller iizerinden
atlamaktadir. Bu hareketlerin yaninda sevinme ve diisme animasyonlar1 da yer
almaktadir. Karakter engelleri atlayamaz ise platform arasinda ki bosluklara diiserek
bir canin1 kaybeder ve diiserken diisme pozisyonu alir. Bunun tam aksi sekilde
karakter topladigt Cupcake sayisi arttikga kollarini kaldirarak sevinme pozisyonu
seklinde hareketi bulunur. Senaryoya asamasinda ne oyunu, konusu ne ve nasil bir
oyun? sorularina cevap aranmistir. Oyunun konusu kullanict oyuna giris yapmadan
oyunun ilk arayiiziinde hemen hemen tahmin edilebilir tasarlanmistir. Oyunun
boliimleri ve skor tablosu yine senaryo i¢inde tasarlanarak oyuncunun karsisina farkli
araylzlerle ¢ikmaktadir. Oyunun kisa Ozetini igeren ayni zamanda oyunun
senaryosunu anlatan bir boliim yer almaktadir. Boylelikle oyuncuya oyunun konusu,
oyunun oynanabilirligi ve boliimleri anlatilmaktadir. ‘Cupcake Hunter’ 2D mobil
platform oyunu i¢in 15 boliim koyulmus ve skor tablosuna gore boliimler ilerledikce
oyunun zorlugu da olarak artmaktadir. Oyunu daha dinamik ve heyecanli hale
getirmek i¢in genellikle boliimler atlandik¢a ve oyuncu oyunda ilerledik¢e yeni

renkli cupcakeler, sekerler karsisina ¢ikmaktadir.

Teknik detaylara gegmeden Once oyun projesinde animasyon veya tasarim
alaninda yasanabilecek problemler diisiiniilerek kurgulanmistir. Senaryo asamasinda
tasarimlara baslamadan Once, oncesinden kaynak toplanmis (metinler, fotograflar,
benzer oyunlar, illistrasyonlar, mobil oyun endiistrisi) ve bu hazirlanmis
kaynaklardan yararlanmismistir. Google Play Store web sitesinden Cupcake Hunter
tiirlinde ve oyun konseptinde piyasaya dnceden ¢ikmis oyunlar oynanmis ve bu tiir
oyunlarin hem oynanis bi¢cimine gére hem de gorsel olarak karakter tasarimlari,
konsept tasarimlari, renk skalalar1 son olarak ayni konsepte olan oyunlarin

animasyonlari incelemistir.
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3.1.3. iki Boyutlu Grafiklerin Olusturulmasi

Oyunun grafiklerini olusturma asamasinda uygulama projemizde karakter
tasarimlari, mekan tasarimlari, konsept tasarimi, oyunun afigleri, oyunun logosu ve
araylizleri tasarlanmistir. Diger bir asama ise yavas yavas teknik kisimlara giris
yapilan asamadir. Bu asamada da Oncelikle yapacagmiz oyunun tiirline ve
Ozelliklerine karar vermektir. Uygulama projesinde yapilan oyunun bu asamada 2
boyutlu yapilmasi karar kilinmis ve iki boyutlu grafik c¢alismalar1 yapilmistir.
Kullanacaginiz programlarda bu konuya goére degisiklikler gostermektedir. 2D
oyunlar i¢in farkli sistemler ve farkli teknolojiler kullanilirken 3D oyunlar icinde
farkli teknolojiler ve farkli programlar kullanilmaktadir. Oyun 2D olarak gelistirilmis
ve oyun motoru olarak Unity 3D programi secilmistir. Bu agsamada yapacaginiz oyun
‘sadece Android platformlarinda m1 kullanilabilecek yoksa iOS {iizerinden de mi
oynanabilecek?’ gibi sorular sorulmus ve oyun her iki platformda calistyor olmak
tizere gelistirilmistir. Oyun motorlar1 her gecen giin daha da gelismekte ve daha ¢ok
ozellik ve islevi icerebilmektedirler. Bu sayede her gecen giin oyunlarda kullanilan
obje ve karakterlerin kalitesi artmaktadir. Teknik kisimlara giris asamasinda platform
Seciminin sebebi kullanacaginiz tiim kodlama ve kullanacaginiz tiim programlar
seciminize gore degisiklik gosterecektir. Bunun i¢in Oncelikle platform secimi

yapilmustir.

Oyunun grafikleri olusturulurken senaryo ve oyunun genel konsepti ele
alinarak renk secimleri benzer nitelikleri ele alinarak tasarlanmaktadir. Mobil oyunu
lansman1 kapsaminda afisler, internet reklamlari, oyun kutusu ve CD’si i¢in kapak ve
kaplama tasarimlar1 gibi grafik tasarim {riinleri hazirlanmaktadir (Bkz.Resim: 77).
Oyun tasarimlarin tiim gorsel ¢aligmalar1 oyun bittikten sonra piyasaya siiriildiiglinde
gerek reklam amacli gerek banner tasarimlari olarak oyunun tanitilmasi igin

kullanilmaktadir.
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Resim 77: Cupcake Hunter Oyun Afisi

Hazirlanan oyunun afisi tasarlanirken canli renklerin kullanilmis ve oyundaki
ogelere  (sekerler, yildizlar, tathlar) yer verilerek oyun hakkinda
oyuncuya/kullaniciya ip uglart vermektedir. Tiim bu gorsel tasarimlart oyuncunun
dikkatini ¢eken ve oyunun talep edilmesinde rol oynamaktadir. Amaglanan 6ncelikle
sanal ortamlarda ve ardindan oyuncunun oyunu satin almasi/iicretsiz indirmesi,
promosyon ve yan iriinlerle oyunun tanitiminin yapilmasidir. Oyunda kullanilan
Ogeler genelde oyun konseptine gore tasarlanmistir. Bu dgelerin yani sira karaktere
ve mekana ait aksesuarlar tasarlanmistir. Aksesuar; genellikle karakterlerin
kullanacagi veya onlarla bir sekilde iligkisi olan agaglar, kapilar, kuslar, arabalar gibi
her tiirlii objeyi ifade etmeltedir. Oyuncu kontroliinde olan bu 6geler genelde riizgar
giicii gibi herhangi bir harici gii¢ tarafindan harekete gegcirilmedik¢ce bu objeler

hareket etmemektedir. Bu tasarlanan dgeler oyun sirasinda toplanilacak Cupcakeler
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ile karnistirllmamasi igin farkli renklerde ve farkli formlarda tasarlanmistir (Bkz.

Resim: 78, 79).

Resim 78: Cupcake Hunter Oyunun platfromu

%§ SCORE: 0 ., HIGHSCORE: 165

Resim 79: Oyunda Seker Tasarimlari
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Cupcake Hunter oyunun mekan ve ara¢ tasarimlar1 karakter tasarimlarina
benzer bir siiregle Uretilmistir. ‘Belirli tasarim kriterlerine dikkat ederek, kullanici
etkilesimini iist seviyede tutacak gergek¢i sanal ortamlar yaratmak miimkiindiir.
Oyuncu, sanal diinyanin ger¢ek olmadigmin farkindadir ama gergek gibi
davranmasmi ve gercek gibi goriinmesini bekler, sunulan alternatif gerceklige
inanmak ister, oyundan memnun kalmayir ve haz almayr amaglar. Bu yiizden
oyuncunun bakig ag¢isindan bir sanal diinyaya bakabilmek ve tasarimi oyuncu
beklentilerine uygun hale getirmek ¢ok 6nemlidir (Bostan ve Tingdy 2015:8,9).
Tasarimlar gorsel ekibe ilham vermesi agisindan karakter tasarimlarinda oldugu gibi
eskizlerler ve mekanlar oyuncunun i¢inde ya da {izerinde dolasabilecegi, uzaktan
belirli sahnelerde gorebilecegi ve oyun i¢i ara videolarda izleyebilecegi mekanlar
olarak c¢esitlendirilebilir. ‘Mekanlarin kavramsal tasarimi oyun senaryosu ile
iligkilidir. Senaryonun gegecegi, hikayenin yasanacagi mekan, konunun gerektirdigi
sekilde duygusal bir atmosfer yaratmak durumundadir. Mekanlara bazen tamamlayici

etmenler eklenir. Acik alanlarda agaglar, calilar, daglar, kapali alanlarda masa,
131



sandalye, koltuk gibi goze batmayacak ogeler ger¢ek¢i mekanlarin iiretiminde
etkilidir (Uysal, 2015).

Cupcake Hunter oyununda mekan sekerlerden olusan bir atmosferde gectigi
icin oyunun konusun gerektigi sekilde olabildigince canli renklerle tasarlanmistir
(Bkz. Resim: 80).

Resim 80: Cupcake Hunter Oyunun sahnesi
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Mekan tasariminda karakterin kostugu yer jole seklinde platform
tasarlanmustir. Ilk dikkat ¢eken sekerden agac tasarimlari, ¢ikolata daglar ve
sekerlerdir. Seker diinyasini andirmasi i¢in hemen hemen tiim oOgeler sekerlerden
olusmaktadir. Bu mekan tasarimi 1. bolimde yer almaktadir. Diger bdliimlere
gectikce karakter daha farkli engeller ile karsilagir ve mekanlar yine seker diinyasi
ama farkli tasarimlar ile karsimiza ¢ikmaktadir. Mobil oyunlarda tasarimin en 6nemli
oldugu alanlardan biri de bolim tasarimidir. Tasarimer oyuncuyu oyun diinyasinda
senaryoya gore yasatirken basarili bir oynanabilirlik olmasi igin boliimleri
tasarlamaktadir. Oyuncularin her bolimde farkli engeller ile karsilastiklari, yeni
boliimlere gectikce oyuncunun kesfedecegi patika ve mekanlarin yerlestirilmesi,
odiillerin, siirpriz canlarin kisacast islevini yerine getirme silirecinde oyuncunun
yasayacagl biitiin deneyimleri tasarimlarma dikkat edilmistir. Tiim bu yeni
boliimlerle gelen siirprizler tasarimci sayesinde oyuncuyu oyunun monoton akisindan

uzaklagtirmaktadir.

3.1.4. Karakter Tasarimlari ve Eskiz Calismalan
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Mobil oyunlarda karakter tasarimlarini ele aldigimizdan oyuncuya senaryoyu
anlatacak olan, oyuncunun yonetecegi, bazen kendisi ile 6zdeslestirecegi, temel
birim denilebilir. Bu sebeple mobil oyunlarda oyunun konusu tarafindan kismen

anlatilan karakterin gorsel niteligi ¢cok 6nemlidir.

«.karakterlere seyircinin/oyuncunun inandirilmasi  gereklidir.  Oykii
icerisinde inanilirligi olmayan karakterler, seyircinin filmden, oyundan kopmasinda
onemli bir etkendir. Ornegin bazi karakterler etkileyici ve giiclii kisilik ozellikleri ile
kendi seyircilerini yaratirlar, boyle durumlarda seyirci filmi sadece onlar1 gérmek
i¢in izler. Kuskusuz bu durum filmin biitlinii i¢in olumlu olmamakla beraber, etkin
karakterlerin giiclinii géstermek igin iyi bir 6rnek olusturmaktadir” (Yesilot, 2000: 7-

8).

Mobil oyunlarda karakter tasarimlarin inanirligi oyuncunun kendisi ile
Ozdesecek karakterler olmasi, oyuncunun karaktere baglanmasi gerekmektedir. Bu
gereklilikler dogrultusunda karakter tasarimcilar mobil oyun yapim siirecinde
oncelikle karakter tasarimi hakkinda arastirma yaparak eskiz calismalarina
baslamaktadir. Bu siiregte karakter olusturulurken oyun stlidyolarinda karakter
tasarimcilar genellikle senaryoya gore karakteri tarzini, oyundaki yerini, kisiligini ve

fiziksel goriiniislinii, kurgusal tasarim dahilinde tanimlanmaktadir.

Tim bu arastirmadan sonra karakter tasarimcilar eskizler c¢alismalarina
baslamaktadirlar. ‘Oyunda karsilasilacak ve yonetilecek karakterler hizli ¢izim
eskizlerle tasarlanir. Eskizlerin ¢izimi sirasinda ¢izerlerin, tasarlanan karakterlerin
kisilik ozelliklerini vurgulayacak tarza ve hayal gii¢lerini ¢izime aktarabilecek
ozgiirliikte ¢alismalar1 gerekir (Pardew, 2005:112). Uygulama projesinde karakter
tasarim ¢izilen eskizlerin sayist ve ¢esidi, karakterin oyundaki yerine ve roliine gore
belirlenmistir. Cupcake Hunter oyun karaktereri Lila isimli kiz ¢ocugudur. Lila

karakterin ilk olarak eskiz ¢izimleri yapilmistir (Bkz. Resim: 81).
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Resim 81: Karakterin Eskiz ¢izimleri

Ancak oyunlarda oyuncunun dikkati ve ilgisi 6zellikle karakterler iizerinde
oldugundan, karakter ¢izimi diger tiim ¢izim konularindan ayrik olarak ele alinir ve
genellikle karakter c¢izeri sayisi diger konularin g¢izerlerinden fazladir. ‘‘Kisiler
duygu ve dislince diinyalarinin sekillendirdigi hareket alanlariyla, ¢atigmalariyla
olayin ortaya c¢ikmasini, gelismesini, sekillenmesini ve sonuc¢lanmasini saglayan
yonlendirici unsurlardir. Elbette ki kurgunun tiim elemanlarina hayat veren yazarin
tasarrufudur. Ancak oyun projeleri yazardan bagimsiz bir olusum olduguna gore
senaryoda yasamsal diizenegi olusturan ana unsurlar karakterlerdir (Karatas,
2014:62). Yaratict ekip tatmin oluncaya dek karakter eskizleme calismasi
siirmektedir. Karakter ¢izimde 6nemli olan karakterin fiziksel 6zelliklerini etkili ve
olabildigince somut bir sekilde ortaya ¢ikartabilmektir. Tiim bu duygular1 karakterde
yansitabilmek i¢in Cupcake Hunter uygulama projesi i¢in karakterin model sheet
cizimleri yapilmis ve ardindan lineart tamamlanmistir. Model sheet sayfasinda
onden, carprazdan, yandan ve arkadan olarak karakterin 4 farkli durusu ¢izilmistir.
Eskiz ve model sheet sayfasindan sonra karakterin ger¢ek kontor ¢izgilerini

belirlemek i¢in line art1 yapilmistir (Bkz: Resim: 82, 83)
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Resim 82: Karakterin model sheet ¢izimi

[ 1) ) SN AYA
£, Eip N\ Gl | \ )
LA /b eel N
H ) N /4 | f /)*
’\/‘\Lul ;‘" ) & .,\ ' >) \‘ //ﬁ ‘
\",,a:}i \f \ L\ / -
\.{ \ "/ Y/ \! /
! ([ S AL
=3 e SO =1%9)

Resim 83: Karakterin line art finali

Mobil oyun i¢in tasarlanmis olan karakteri Lila karakterinin renklendirilme
asamasinda oyun konsepti baz alinarak mekan ile uyumu saglanmasi agisindan agik
ve dikkat cekici renkler kullanilmistir. Ayn1 zamanda karakter gelistirme siirecinde
farkli tarzlarda alternatif olarak oyun karakterleri tasarlanmistir. (Bkz Resim 84).
Farkli formlarda tasarlanmis ve tamamen farkli tarza cizilen 8 farkli karakterden

‘Cupcake Hunter’ oyunu icin en uygun olarak Lila karakteri secilmistir.
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Resim 84: Alternatif ¢izilmis karakter tasarimlari.

Lila karakteri oyundaki diger dgelerden yola ¢ikilarak seker konseptine gore
karakterin formu ve illiistrasyonu yapilmistir. (Bkz Resim: 85) Karakterin ilk dikkat
ceken Ozelligi anime tarzinda tasarlanmis yiiz ifadesidir. Yiiz formu daha ¢ok kedi
anatomisini andirmaktadir. Saglar1 turuncu olan karakterin kostlimii tulum seklinde
¢izilmis ve bunun disinda aksesuar olarak eldivenleri bulunmaktadir.

Resim 85: Karakterin illiistrasyonu, final tasarima.
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3.1.5. Hareket ve Canlandirma

Canlandirma ve hareket kavramlarin1 mobil oyunlarda ele aldigimizda diger
dijital oyunlara animasyon filmleri gore cep telefonun ekranin kii¢iik olmasi hareket
kisitliligini meydana getirmektedir. Giin gectikce mobil cihazlarin ekranlar1 biiyiise
de heniiz normal diizeyde bir ekran boyutundan bahsedilememektedir.
Hareketlendirme ve canlandirma siirecinde bu durum tasarimcilar ve oyun
gelistiricileri i¢in ¢ok biiylik bir kisitlayici etken olmaktadir. Oyunu gelistirenler
oyun mantifim1 bu ger¢ek iizerine kurmalidirlar. Animasyon filmlerinde veya
bilgisayar oyunundaki karakterin hareketleri ile mobil oyun karakterleri farklilik
gostermektedir. Iskog asilli Kanadali bir canlandirma sanatgisi ve film yapimeisi olan
Norman McClaren’e gore: “Canlandirma, hareket eden ¢izimlerin degil, ¢izilenlerin
hareketi sanatidir. Her iki kare arasinda ne oldugu, karenin iizerinde ne oldugundan
cok daha 6nemlidir. Bu yilizden canlandirma, kareler arasinda (yeralan) gériinmeyen
araliklar olusturma sanatidir (McClaren, 1989: 20-25). Canlandirma yapim agamasi
stirecinde karakter tasarimlarin oyundaki yapacagi hareketlerin animasyonlari test
edilmektedir. Bu canlandirma siireci oyuncu tarafindan karakteri istedigi gibi hareket
ettirecek olmast nedeniyle oyunun iginde hareket sinirliligt mekana gore

tasarlanmaktadir.

Karakterin inandiriciligini  saglayan en oOnemli faktorlerden biri de
animasyonlardir. Oyuncunun karakteri kontrol etmesi oyuncuya animasyonlarla
anlatilmaktadir. Cupcake Hunter oyununda karakterin hareketleri su sekildedir;
Oyunu girisinde yakta durma ve kosmaya hazirlanma, kosma, ziplama, ¢ift ziplama
diisme, sevinmedir. Animasyonda bir yiirime 8 ana kareden olusmaktadir. Bu 8 ana
kare, ara karelerle birlikte 16, 24 ya da 18 (iigleme ile) kareye c¢ikartilabilir. Lila
karakterin hareketleri 8 ana kare olarak animasyonu yapilmistir Ara kareler ise
animasyonun akici ve siiriikleyici olmasini saglamaktadir Oyun platformunda bu
karelerden kag tanesinin kullanilabilecegi oyun motoru tarafindan belirlenmektedir.

Biitlin bu ana ve ara kareler oyundaki karakterin dongtileri gore tarafindan hazirlanir.
3.2. Uygulama Projesi

Arastirma kapsaminda ii¢lincii boliimde incelemeler sonucunda Tiirkiye de
mobil oyunlar ve karakter tasarimlar1 analiz edilen mobil oyunlar gibi uygulama
projesi olarakta 2D mobil oyun tasarlanmistir. Tasarlanan 2D mobil oyunu kiigiik yas
gruplarina ve daha cok kiiciik kiz ¢ocuklarina hitap etmektedir. Mobil oyun projesi

android ve 10s tabanli olup iicretsiz siirimii oyuncular tarafindan indirilebilmektedir.
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Karakter tasarim silirecinde oyun senaryosu baglaminda Japon ¢izim sanatiyla
cizilmis sanat eseri, kendine 6zgii ¢izim tekniklerinden olusan anime tarzi karakterler
tasarlanmistir.

Resim 86: Cupcake Hunter Logo.

2D Mobil Oyun projesin Ismi ‘Cupcake Hunter’dir. Oyun konseptinde Lila
isimli karakter engelleri asarak cupcakeleri toplayarak puan kazanmaktadir. Lila
karakteri, oyunun karakter se¢imi arayiiz tasarimi i¢in tasarlanmis karakterlerden
sadece biridir. Mobil oyunda oyuncu tercihen istedigi karakteri secip oyuna
baslamaktadir. Uygulama projesi i¢in oyunda ana karakter olarak Lila karakteri
kullanilmistir. Oyunda karakterin animasyonu ziplama, kogma, diisme ve yliriimedir.
Bu karakter levelleri gegtikge Ozel giiclere sahip olur ayni zamanda mekan
tasarimlari da 6zel giiclerine gore degismektedir. Olusturulan anime tarzi tasarlanmis
sevimli karakterler ile oyunculara ¢ekici gelmesi ve oyundaki engeller ve 6zel giicleri
ile oyunu tercih etmesinde Onemli faktdr olmustur. Oyun konseptinin renkleri
karakter tasarimi ile uyumlu tasarlanmistir. Karakterin agaci cupcakeleri toplamak
oldugu i¢in seker konseptinden yola ¢ikarak oyunun konsept renk tercihi de oldukga

renkli tasarlanmustir.

Cupcake Hunter, Unity3D oyun motoru iizerinde gelistirilmis 2 boyutlu bir
sonsuz kosu tiirtinde bir oyundur. Oyunun bulundugu sahnede yer alan temel objeler
su sekilde siralanir: Oyuncu, oyuncunun toplayarak skor elde ettigi cupcake’ler, yine
oyuncunun kosarken toplayabildigi 6zel giigler, platform iizerinde bulunan engeller.
Oyuncunun oyun baglangicinda 3 adet can1 bulunmaktadir, eger platform iizerindeki

engellere ¢arparsa canlardan birini kaybeder. Oyuncu canlarmin hepsini kaybettigi
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veya platformdan diistiigli anda Oliir. Oyuncu 0ldiigli zaman en yiiksek skoru
kaydedilir. Oyunun temel amaci, engellere carpmadan oyunda en uzun stire kalarak,
en yiiksek puani elde etmektir. Oyun tek oyunculu olarak gelistirilmektedir, ilerleyen
zamanlarda ¢ok oyunculu 6zelligiyle beraber Turn-Based (Sira Doniisiimlii) sistem
eklenmesi planlanmaktadir. Boylece oyuncular, arkadaslariyla sirayla yarigsacaktir ve

en yiiksek puani alan kazanacaktir.
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SONUC

Karakter tasarimlari, oyunlar, animasyon filmleri, ¢ocuk kitaplari, reklam vb.
birgok alanda kullanilmaktadir. Farkli alanlarda kullanilan karakter tasarimlari,
kullanildiklart mecranin kendisine has 6zelliklerine uygun sekilde tiretilirler. Cesitli
kategorilere sahip olan karakter tasarimi tiirlerini mobil oyunlar iizerinden ele
aldigimizda, karakter tasarimlari, oyunun basarisini ve kalitesini belirleyen en 6nemli
Ogelerden biri oldugu belirlenmektedir. Karakterin kisiligi kadar kostiim ve aksesuar
tasarimlar1 yani gorsel kimligi seyirci ile etkilesimini 6nemli 6lciide etkilemektedir.
Oyunun tliri ve oyun motoruna karar verildikten sonra oyun stiidyosun da
karakterlerin konsept tasarim departmanina bagli karakter tasarimcilar1 tarafindan
tiretilmektedirler. Mobil oyun karakterleri formlar1 ve siliietleri basta olmak iizere
tasarim bilesenleri, diger alanlarda ki karakter tasarimlarina goére daha fazla
sunuldugu mecranin smirlandirmasindan etkilenmektedir. Mobil oyun yapim
siirecinde karakter tasarimlari, oyunun yardimci (arka plan ve meniiler gibi.) gorsel
Ogelerinin estetik niteligine, oyuncular tarafindan anlasilmasi ve oynanmisindaki
islevsellige ve oyundaki hikaye akiciligmma dogrudan katkida bulunmaktadir.
Oyuncular, karakter tasarimi sirasinda tercih edilen dogru kararlar sayesinde,
karakterlerle empati kurarak oyunun diinyasinda, karakterlerin sanal deneyimlerini
yasamaya baglamaktadirlar. Bir oyuncu oynadig her oyunda degisik bir kisilik haline
gelmekte ve oyunun sinirlilig ¢ercevesinde karakteri istedigi gibi hareket ettirip onu
yonetebilmektedir. Senaryoyu karakter {iizerinden gorsellestirerek oyun yapim
stirecinin ilerleyisini belirleyen karakter tasarimcisi, ilgili prodiiksiyonun basarisinin
anahtar1 niteligindedir. Karakter olmadan, kahraman olmadan, mobil oyunlarda
oyuncu agisindan 6zdeslik kuracagi yapmin eksikligi distiniildiigiinde, karakterin

oyunun basarisina olan katkis1 daha iyi anlasilir.

Teknolojilerin gelismesi sonucu kisa zamanda oyun sektorii de biiyiik bir
ekonomik pazar haline gelmistir. 1947°deki ilk elektronik oyundan, 1958’deki
Tennis for Two oyununa, Pong’dan Pac-Man’a, Commodore 64’den Gameboy’a ve
Playstation’a, Nokia cep telefonundaki Snake oyunundan sosyal medya oyunlarina,
akilli telefonlarda Angry Birds oyunundan ilk sanal gergeklik kullanilarak gelistirilen
Pokemon Go oyununa kadar oyun sektdrii kisa siireli duraklamalar hari¢ hep gelisme
kaydetmistir. Mobil oyun pazarinda biiyiik yatirimlar yaparak sirketler oyun yapimi
rekabeti igine girmislerdir. Internet baglant1 izindaki artis, tabletler, akill telefonlar

ve sosyal medya oyun endiistrisinin siirekli gelisen bir sektér olmasini saglamistir.
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Mobil oyun sektoriinde piyasaya siiriilen oyunlarin, yapim siirecinde gii¢lii karakter
tasarimlari, profesyonel karakter analizleri ve daha sonra reklam ve pazarlama ile

oyuncuya karsisina ¢ikarilmasi daha basarili ve etkili olmalarin1 saglamstir.

Biiyliyen ve rekabetin giiclii oldugu bu sektorde Tirkiye’de gelismekte olan
oyun endiistrisi, diinyada oncii durumda bulunan A.B.D. ve Japonya gibi iilkeler de
tiretilen oyunlar1 zenginlestirecek karakter tasarimcilara gereksinim duymaktadir.
Tiurkiye’de ki dijital oyun sektoriiniin Onilindeki en biiyilik engellerden biri
prodiiksiyon maliyetidir. Oyun sektoriiniin Tirkiye’de yeterince gelismemis olmasi,
ilgili alanda nitelikli karakter tasarimcilarin veya ve oyun gelistiricilerin
¢ikmamasina, ¢ikan tasarimcilarinda yurt disina gitmek zorunda kalmasia sebep
olmaktadir. Karakter tasariminin kullanildig: baslica alanlar olan, animasyon filmleri,
oyunlar ve ¢ocuk kitab1 resimlemeleri gibi dallarin 6n hazirlik siirecinin, ilgili oldugu
projeye sagladigr katki g6z oOniinde bulunduruldugunda, Tiirkiye’de bu sektorleri
gelistirmek icin karakter tasarimcilara olan ihtiya¢ ortaya cikmaktadir. Karakter
tasariminin kullanildigi sektorlerin gelismis oldugu {ilkelerde, kullanim alanlarina
gore uzmanlagmis farkli karakter tasarim boliimleri bulunmaktadir fakat Tiirkiye’de
karakter tasarimcilarin yetismesine olanak saglayan, nitelikli bir kurum veya
akademik bir kurulus bulunmamaktadir. Karakter tasarimi alaninda uzman kisileri
yetistirebilmeye yakin olan kurumlar Tirkiye’de, Giizel Sanatlar Fakiiltelerinde
illiistrasyon ve oyun tasarimi boliimii olarak 2010 yili sonrast acilmistir, kulugka
merkezleri kurulmustur. Bu noktada yatirimcilar tarafindan desteklenen oyun
pazarinin gelismesi igin, Uretilen projelerde yer alan karakter tasarimcilarina
emeklerinin karsiliginin verilmesi sektoriin gelecegi icin dnemlidir. Mobil oyun ve
karakter tasarimlar1 alanlarinin ilerlemesine yardimei olmak icin bu alanlar ile ilgili
makaleler, tezler, seminerler gibi akademik ¢alismalarla konunun &nemi

vurgulanmali ve farkindalik olusturulmalidir.

2D Platform mobil oyunlar1 ve yazilimlarinin gerceklestirildigi platformlarin
incelenmesi sonucunda tasarlanan mobil oyunun dogasina uygunlugu nedeni ile
Unity Programinda mobil oyun projesi gelistirilmistir. Tasarlanan karakterler mobil
oyuna uyumlulugu smanmis ve alternatif karakterlerden yalnizca birisi projeye
uygun goriilmiistiir. Bu c¢alismada ele alinan platform oyunlariin incelenmesi
sonucu tasarlanan karakterin okunabilirligi yiliksek, basit ancak kendine has siliiet
yapist bulunan, oyun konseptine uygun sekilde yumusak hatlarla ve canli renkler ile

tasarlanmis karakter ortaya cikmistir. Yapilan ve yapilacak mobil oyunlar agisindan
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iki 6nemli nokta mobil oyun igin karakter tasarim siirecinde belirlenmistir. Oncelikle
karakter tasarim silirecinde karakter hakkinda detayli arastirma ve inceleme
yapilmasi, senaryo baglaminda eskiz caligmalarindan final tasarimina kadar tiim
tasarim asamalarina esit 6l¢iide 6zen gdsterilmesi gerekmektedir. ikinci olarak, mobil
oyunun genel konsepti ve oyunlara ait 6gelerin incelenmesinde, kuramsal ¢ergevede
tiretilecek oyununun oynanigin ele alinmasi, projeden basarili sonuglarin elde

edilmesi agisindan daha saglikli bir yaklasim olacaktir.
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