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Bu ¢alismada iki boyutlu (2B) platform oyunlarinda duygusal aktarim konusu incelenmistir.
Siklikla ticari bir eglence araci olarak gorilebilen bu tiir, aslinda sanatsal ve duygusal etkiler
yaratma potansiyeline sahiptir. Bu baglamda 2B platform oyunlarinda duygu aktarimini en
Ust dlizeye cikaracak uygulamalarin neler oldugu sorusu Uzerinde durulmustur. Boylece
hem konu Uzerine bir ¢calisma ¢ercevesi olusturmak hem de bu tiiriin duygusal potansiyelini
aciga cikarmak amaclanmistir. Arastirmada hem kuramsal hem deneye dayali
yontemlerden faydalaniimistir. Alanyazin taramasi, oyun incelemeleri, 6zglin bir oyun
prototipinin olusturulmasi, oyuncu testi ve anket yontemleri kullaniimistir. Kuramsal
arastirmada dijital oyun ortaminda grafik tasarim, duygu, duygusal tasarim konulari ele
alinmis ve dijital oyunlarin hikdye, anlati, diinya, ¢evre, karakter, arayiz gibi bilesenleri bu
baglamda arastiriimistir. Kuramsal arastirmanin devaminda 2B platform oyunlarinin islevsel
yonu ve bunun etkisiyle olusan tipik gorsel yapisi incelenmistir. Oyun incelemeleri
béliminde alanyazin taramasindan elde edilen bulgulara dayanilarak belirli 2B platform
oyunlari secilmis ve inceleme kriterleri belirlenmistir. Bu bolim 6nceki bulgularin 6rnekler
arastirmanin  amaci  kapsaminda belirlenen kriterlerle Uzerinden incelenerek
genisletilmesini saglamis ve sonraki asama icin ilham kaynagi olmustur. Sonraki bélimde
onceki bulgulardan hareketle 6zgiin bir 2B platform oyunu prototipi gelistirilmistir. Bu
uygulama ¢alismasinda duygusal tasarim kurami cercevesinde belirlenen grafiksel, anlatisal
ve mekanik ilkeler somut bir oyun deneyimine doénustirdlmustir. Prototip Uzerinden
gerceklestirilen oynanis testleri ve anket ¢alismasiyla, grafik tasarimin oyuncu Gzerindeki
duygusal etkileri ve hikaye ile kurulan bag nicel ve nitel verilerle analiz edilmistir. Elde edilen
bulgular, gorsel atmosferin ve oyun-anlatisal uyumun duygu aktarimindaki belirleyici

rolini gostermistir.

Anahtar Soézciikler: Dijital oyun, Grafik tasarim, Duygu, Karakter tasarimi, Mekan tasarimi.



EMOTION TRANSMISSION IN THE CONTEXT OF DIGITAL GAME DESIGN AND A 2D
PLATFORMER GAME IMPLEMENTATION

Supervisor: Asst. Prof. Seza Soylucicek Vurgun

Author: Batuhan Dikmen

ABSTRACT

This study examines the topic of emotional transfer in 2D platformer games. Although this
genre is often seen as a commercial entertainment vehicle, it has the potential to create
artistic and emotional experiences. In this context, the study focuses on the question of
what applications can maximize emotional transfer in 2D platformer games. Thus, the aim
is both to establish a framework for research on the subject and to reveal the emotional
potential of this genre. Both theoretical and experimental methods were used in the
research. Literature review, game analysis, creation of an original game prototype, player
testing and survey methods were employed. The theoretical research addressed topics
such as graphic design, emotion, and emotional design in the digital game environment,
and investigated components of digital games such as story, narrative, world, environment,
characters, and interface in this context. Following the theoretical research, the functional
aspect of 2D platformer games and the typical visual structure resulting from this effect
were examined. In the game analysis section, specific 2D platformer games were selected,
and review criteria were established based on findings from the literature review. This
section expanded on previous findings through examples and served as a source of
inspiration for the next stage. In the next section, an original 2D platformer game prototype
was developed based on the previous findings. In this application study, the graphical,
narrative, and mechanical principles defined within the framework of emotional design
theory were transformed into a concrete gaming experience. Playability tests and a survey
conducted on the prototype analyzed the emotional effects of graphic design on players
and the connection established with the story using quantitative and qualitative data. The
findings show the decisive role of visual atmosphere and ludo-narrative harmony in

conveying emotions.
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GIRIS

Video oyunu veya dijital oyun kural ve hedefleri olan, eglenceli vakit gecirmeyi saglayan
“oyun” kavraminin dijital bicimidir (Ttrk Dil Kurumu, 2025). Salen ve Zimmerman’a gore ise
oyun, oyuncularin kurallarla tanimlanmis yapay bir ¢catismaya girdigi ve olciilebilir bicimde
sonuglanan bir sistemdir (Salen, Zimmerman, 2003, s. 11). Solarski’ye gore dijital oyunlar
insanlarin karsisina birgok bicimde ¢ikar. Kimi oyunlar oynanisa odaklanir. Kimisi hikaye
anlatir. Hikdyelere odaklanan oyunlar grafik sanatlar, edebiyat, sinema ve miuzik gibi
geleneksel sanat disiplinlerinden dogmustur. Dijital oyunlar sanat ve grafik tarihi agisindan
bir devrim degil, evrimdir. Bu evrim insanlarin sanati yeni bir bicimde deneyimlemesini

saglamistir (Solarski, 2012, s. s. xxiii-10).

insanlarin oyun oynamasinin nedenleri insanlik tarihiyle baslar. Huizinga’ya gére oyun,
glnlik yasamin disinda var olan, kendi diizenini ve kurallarini yaratan génilli ve anlamh
bir etkinliktir (Huizinga, 1938, s. 7-9). Huizinga kiltlirin oyunla olustugunu ve oyunun
insanhgin baslangicindan beri var oldugunu dile getirir (Huizinga, 1938, s. 46). Yani oyun
oynamak kaltirin temel bir 6gesidir. Schell icin ise kiiltlirel antropolojiyi anlamak bir oyun
tasarimcisinin 6nemli araglarindan biridir (Schell, 2019, s. 14). Yani kaltirt anlamak,
oyuncuyu anlamaya hizmet eder. Bu ¢ergevelerden bakildiginda oyun, sadece eglence
ihtiyacini karsilayan bir etkinlik olmaktan 6tedir. Huizinga’ya gére oyun oynamak toplumsal
hayati diizenlemede rol oynar. Ornegin, oyun ve sanatsal ifade arasindaki baglanti edebiyat
ve siirde belirgindir. Mit, siir ve drama, duygulari uyandirmak icin catisma ve ask gibi
kavramlar Uzerine insa edilir (Huizinga, 1938, s. 132-133). Dijital oyunlardaysa oynanis

mekanikleri, grafikler ve hikayelerle duygusal deneyimler insa edilir.

Dijital oyunlar etkilesim ve strikleyicilik -diger adiyla mekansal mevcudiyet- saglama
hedefiyle tasarlanilir. Strtikleyicilik oyuncunun dijital bir deneyim yasadigini unutmasiyla
saglanir. Sanal tecrlbeyi gercekei ve dogal hissettirir (Madigan, 2019, s. 128). Hodent ise
duygularin oyuncuyu oyunla daha ¢ok etkilesime girmeye motive ettigini sdyler (Hodent,
2017, s. 73). Yani oyuncunun duygularini harekete gegirmek sirikleyicilik ve etkilesim
saglamada etkilidir. Bu ¢alismada oyuncunun duygusal durumunun etkilenmesi, “duygu
aktarimi” ifadesiyle dile getirilir. Bu tez calismasinda bu ifade, etkilesimli oyun ortaminda

planli olarak oyuncunun duygularinin uyandiriimasi anlaminda kullanilmistir.



Schell’e gére video oyunu bir deneyim kurgulama ve iletme aracidir. Onemli olan oyunun
ne oldugu degil, sundugu deneyimin ne oldugudur (Schell, 2019, s. 10). Soylucicek ise dijital
oyunlarin nihayetinde bir ortam oldugunu, kimi oyunlarin sanatsal degeri varken kimilerinin
olmadigini soyler (Soylucicek, 2019). Bu distincelere gore farkh kisilerin oyunlara farkl
anlamlar yukleyebilecegi sdylenebilir. Kimileri sanatsal deneyimi, kimileri ise hizli tiketimi
one ¢ikaran oyunlar oynuyor olabilir. Bu kisiler yasadiklari deneyimi oynamis olduklari
oyunlar yerine “dijital oyun” ifadesi ile genelleyebilir. Bu durum oyunlarda duygusal aktarim

ve sanatsal potansiyel Gizerine bir sorun dogurur.

Bu tez calismasi bir iki boyutlu (2B) oyun tiirli Gzerinedir. 2B dijital oyunlar etkilesimin yatay
ve dikey olmak Uzere iki eksende gerceklestigi oyunlardir. Ayrica bu ¢alismada 2B kavrami,

oyun grafiklerinin iki boyutlu ortamda hazirlanilmasi ve sunulmasi anlamini tasir.

Bu tez calismasinin konusu 2B platform oyunlarinda duygu aktariminin incelenmesidir. Bu
konu baglaminda Norman’in duygusal tasarim kurami ana cerceve olarak kullaniimistir.
Gahsmanin genel sorunsali 2B platform oyunlarinda ticari kaygilarin duygusal potansiyelin
online gegcmesidir. Arastirma sorusu ise 2B platform oyunlarinda duygu aktarimini en Ust
diizeye cikaracak uygulamalarin neler oldugudur. Calismanin amaci bu oyun tirin{in gorsel
yolla duygu aktarimi potansiyelini agiga ¢ikarmak ve bu alanda gelistiricilere yol gdsterecek
akademik bir referans cercevesi olusturmaktir. Arastirma oyunlarin gorsel sanat ve tasarim
yonlerini merkeze almakla birlikte, oyun tasarimi ve oynanis mekaniklerini de
kapsamaktadir. Calisma duygunun 6znel yapisi ve prototip gelistirme slirecindeki teknik

sinirhliklar dahilinde yirGtialmastir.



1. BOLUM: ARASTIRMA KAPSAMI

Bu tez ¢alismasi iki boyutlu platform oyunlarinda duygu aktarimi Gizerinedir. Tezin arastirma

problemi, sorusu, amaci, hipotezi ve yontemi bu bélimde yer alir.

1.1 Sorun

2B platform oyunlari dijital oyunlarin gelisim tarihinde temel bir rol oynamistir. Ne var ki bu
oyunlar giinimizde aldatici bicimde yizeysel bir tiir olarak gorulirler (McDonald, 2024, s.
1). Ne yazik ki ginimizde bircok oyun 6zglinlikten ¢ok ticari kaygilarla Gretilir (Phillips,
2015, s. 146-149). Dijital oyunlarin tiketici odakl ve ticari kaygilarla tretilmeleri ise sanatsal
ve kilturel degerlerini golgeler (Nieborg, Poell, 2018, s. 4286). Yani tamamen ticari basariya
odaklanildiginda oyunlarin sanatsal potansiyeli geri planda kalmasi beklenebilir. Bu
arastirmanin genel sorunsali 2B platform oyunlarinin duygusal ve sanatsal potansiyelinin

geri kalmasidir.

2B platform oyunlari belirli bir gorsel yapiya sahiptir. Bu gorsel yapi tlrin islevsel
ihtiyaclarina gore bicimlenmistir. Bu sebeple bu tlrdeki oyunlarda grafik tasarim
uygulamalari acisindan bazi kisitlamalar s6z konusudur. Bu baglamda 2B platform
oyunlarinin duygusal potansiyelini ortaya ¢ikarmak gliclesir. Bu da 2B platform oyunlarinin
grafik yapilarinda duygusal etkilesimi en Ust diizeye c¢ikaracak uygulamalarin neler oldugu

sorusunu dogurur. Bu arastirmanin asil cergevesi bu agik ucglu sorudur.
1.2 Amag

Bu tez calismasinda 2B platform oyunlarinin duygusal deneyimler sunmak icin glicli bir
ortam olabilecegi hipoteziyle hareket edilmistir. Bu oyun tirinin her oyuncuda kendine
has sanatsal bir tecriibe birakabilecegi lGizerine durulmustur. Bu oyunlarin duygu aktarimi
potansiyelini grafik baglamda aciga c¢ikarmanin, arastirmanin genel sorunsalinin
¢O6zUimunin bir ayagi olabilecegi dislincesiyle hareket edilmistir. Bunu ¢6zmek icin bu oyun
turinde gorsel yolla duygu aktarimi tGzerine genel bir cergeve olusturulmasi hedeflenmistir.
Olusturulan altyapi ile konu Uzerine bir akademik referans ve altyapi olusturmak, ayrica
gelistiricileri bu alana tegvik etmek amaglanmistir. Bu yatay arastirmanin kapsami genistir

ve amaci acik ucludur.



1.3 Onem

Eglence, psikolojik dayanikliliga ve refaha olumlu katkida bulunur. Mental saglikla iliskilidir
ve hayatta bir anlam duygusunu tesvik etmede yeri vardir (Reinecke ve Kreling, 2022, s. 1-

2). Unlii ¢izgi roman yazari Stan Lee, eglence kavrami {izerine sdyle demistir:

Onceleri diger insanlar képriiler kuruyor ve tip lizerine kariyer yapiyorlarken sadece bir
¢izgi roman yazari oldugum igin utanirdim. Sonra fark ettim ki eglence insanlarin
hayatindaki en énemli seylerdendir. O olmadan insanlar derin (kotd, karanlik) bir sona
varabilir. Insanlari eglendirme vyetisi olan birinin iyi bir sey yaptigina inaniyorum.
(Washington Post, 2014).

Dijital oyunlar glinimiizde maddi olarak devasa bir eglence endistrisi Grliinii haline gelmis,
miuzik ve film endustrisinin toplam kiiresel gelirini tek basina ge¢cmistir (Arora, 2023). 2B
platform oyunlari konusunda ise popiller oyun platformu Steam’in verileri referans
alinabilir. Steam Database’in verilerine gore 2B platform oyunlari son yillarda gelistirici
tercihi bakimindan blyuk bir atihm gostermistir (Gorsel 1). Bu durum alanda yapilacak

arastirmalar icin bir talep niteliginde gorilebilir.

Steam 2D Platformer Game Releases by Year
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Gorsel 1. SteamDB. (2006-2025). Steam Aylk 2B Platform Oyunu Yayimlanma Sayisini Gosteren Goriintu.
https://steamdb.info/stats/releases/?tagid=5379

Tasarimin duygusal tarafi bir Grlindn basarisi icin pratik 6gelerinden daha kritik olabilir
(Norman, 2005, s. 5). Grafik sanatlar ve tasarim oyunlarin duygusal derinliklerini kesfetmek
icin yeni yollar agabilir. Boylece 2B platform oyunlarinda duygu aktarimi igin bir yol haritasi
saglanabilir. Oyun pazarinda 6zglin Urinler ortaya konmasi igin bir tesvik saglanabilir. 2B
platform oyunu grafiklerinde duygu aktarimina iliskin arastirmalara temel olusturulabilir.

Ayrica psikoloji gibi alanlari kapsayan disiplinler arasi ¢alismalar tesvik edilebilir.



1.4 Yontem

Bu ¢alismada nitel yontemlerle “2B platform oyunu grafiklerinde duygu aktarimi” konusu

arastirilmistir. Calismada su yontemlerden faydalaniimistir:

1. Alanyazin Taramasi: Dijital oyunlarda grafik tasarimin duygulari iletmek icin nasil
kullanildigr arastirilmistir. Bu ydontemle baslanilmasinda amag sonraki agsamalar igin
bir altyapi olusturmaktir.

2. Oyun incelemeleri: Arastirmanin amacina ve kuramsal bulgularina dayanarak
hazirlanan kriterlere gore belirlenmis 2B platform oyunlari incelenmistir. Bu
incelemeler 6nceki kuramsal bulgularin isiginda yapilmistir. Ayrica gostergebilimsel
yontem kullanilarak hem bicim! hem de anlam (gérselin uyandirdigi his, anlati vs.)
Uzerinden incelemeler derinlestirilmistir. Bu yontemle alanyazin taramasi ile elde
edilen kuramsal bilgiler o6rnekler (zerinden incelenmistir. Boylece sonraki
asamalarda da kullanilabilecek ve ilham olusturabilecek yeni ¢cikarimlar yapilmistir.

3. Prototip Gelistirme: Yapilan arastirmalar temel alinarak oynanabilir bir 2B platform
oyunu prototipi gelistirilmistir. Bu prototip, bu tez g¢alismasinin amaci Uzerine
ampirik veriler elde edilmesi icin kullanilan son yénteme bir altyapi olusturur.

4. Oynanis Testi ve Anket: Gorsel arastirmalarda 6lgme, hedef kitleden veya ilgili alanin
uzmanlarindan geri bildirim almayi gerektirir (Noble, Bestley, 2005, s. 60-61). Bu
sebeple bu arastirmada bir oynanis testi ve anket kurgulanmistir. Veriler cesitli
yontemlerle sunulmus ve degerlendirilmistir. Katihmcilar, sorular ve degerlendirme

Uzerine bilgiler ilgili bolimde sunulmustur.
1.5 Sinirhihklar

Calismanin ana odag 2B platform oyunu grafikleri araciigiyla duygu aktarimidir.
Arastirmanin ve uygulamanin ana odagi dijital oyun grafikleridir. Oyunlarin gorsel sanat ve

tasarim yonleri birinci planda, diger yonleri ikinci planda tutulmustur.

e Ana odak dijital oyun grafikleriyle duygu aktarimidir. Dijital oyun grafiklerinin bir

altyapi kazanmasi ve oyuncu lzerinde duygusal bir karsilik bulmasi igin bir oyun

! Bu calismada “bicim” ifadesi hem “eserin dis gériiniisi” hem de “nesnenin dis cizgileri bakimindan niteligi,
hat, sekil” anlamlarinda kullanilir (Tark Dil Kurumu, 2025).
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tasarimi baglamina ihtiyag¢ duyulur. Bu sebeple ¢alismada oyun tasariminda gorsel
dilin anlamlandiriimasina hizmet eden anlati tasarimi, oyun mekanikleri ve diinya
kurgulama gibi konular da ele almistir.

Dijital oyunlarda oynanis sirasinda kullanilan grafikler ele alinmistir.

Her oyun kimi duygular uyandirabilir. Bu tez calismasinda duygu, oyunun duygusal
deneyimi 6ncelemesi kapsaminda ele alinmistir. Oyuncuda duygusal etki birakilmasi
bu calismada ana odaktir.

Bu ¢alismada duygu 6znel kabul edilir. Bu sebeple bu ¢alismada duygu aktariminin
her oyuncu icin kesin olarak planlanamayacagi kabul edilmistir. Clink{i oyuncular
ayni deneyim Uzerine farkh yorumlar yapabilir ve farkli duygular hissedebilir.

Bu calismada 2B ifadesi iki baglamda kullanilmistir. Birincisi oyunun grafiklerinin
dijital iki boyutlu ortamda uretilip, ayni ortamda sunulmasidir. ikincisi oyuncunun
oyunu iki eksende kontrol etmesidir.

Gergeklestirilen prototip ¢alismasinda tezin amacina odaklanabilmek adina ticari
ilkeler ve pazarlama kaygisi geri planda tutulmustur.

Video oyunu uretimi ileri seviye teknolojik araglar ve yazilim yetkinligi gerektirebilir.
Bu durum gelistirilen prototipi etkilemistir.

Gahsma bltge ve zaman sinirlamalari altinda gergeklesmistir.



2. BOLUM: 2B DiJIiTAL OYUN GRAFIKLERI

Bicim islevi takip eder, Luis Sullivan’in meshur bir goristdir (Sullivan, 1896). Grafik
medyalarda gorsel (bicim), cogunlukla bilgiyi veya duyguyu (islev) iletmek icin 6ncelikli
aractir. Dijital oyun grafikleri ise daha karmasik bir ekosistemin parcasidir. Schell’e gore
oyun tasarimi, teknoloji, tasarim, yaraticilik ve sanatsal ifadeyle oyuncu deneyimini
sistematik bicimde planlamaktir (Schell, 2019, s. xI). Yani dijital oyun oncelikle gorsel bir
ortam degildir. Oyun tasarimi oynanis mekanikleri, bolim tasarimi, sistem tasarimi
(ekonomi, gelisim, ilerleme, gorev vb.), anlati tasarimi gibi alanlari barindirir. Schell’e gore
oyunlarin temeli etkilesimdir (interaction) ve etkilesimin amaci, oyuncuya oyun deneyimi
Uzerinde kontrol sunmaktir (Schell, 2019, s. 238). Yani oyun tasarimi bir Grindn tasarimidir
ve bircok farkli alani ve yetiyi temel alir. Oyun grafikleri ise bu Urlinlin gorsel yonidir. Bu
sebeple bir gorselin “video oyunu grafigi” veya “dijital oyun grafigi” olarak adlandiriimasi
icin o gorsel, oynanabilir ortama gore tasarlanmali ve sunulmalidir. Yani oyun grafiklerini

tam olarak deneyimlemek icin oyunu oynayabilmek gerektigi sdylenebilir. Bu baglamda 2B

oyun grafiklerinin teknik olarak nasil galistig bu tez ¢alismasinda 6nem tasir.
2.1 2B Dijital Oyun

Sharp’a gore 2B oyunlar oyun evrenini yatay eksen ve dikey eksenle temsil eder. Bu
yaklasim video oyunlari ortaya ciktigindan beri vardir (Sharp, 2013, s. 93). Bu ¢calismada 2B
ifadesi iki baglamda kullanilir. Bu baglamlardan birisi dijital oyunlarda oyuncunun oyunu
kontrol ettigi dizlemdir. Thomas, 2B oyun dizleminde oyuncunun hareketinin iki boyutla
sinirli oldugunu séyler (Thomas, 2007, s. 25). Digeri ise oyun grafiklerinin iki boyutlu
ortamda Uretilmesi ve sunulmasidir. iki boyutludan kasit, ortamin genislik ve yiikseklik
boyutlarina sahip olmasi ancak derinlik boyutuna sahip olmamasidir (Cambridge Dictionary,
n.d.). Bu boyutsal kisitlama bir eksiklikten ziyade bir tasarimsal o0zellik olarak
degerlendirilebilir. 2B oyunlar tasarimciya oyuncunun goriis acisini tam kontrol etme
imkani verirken oyuncuya da karmasik kamera kontrollerinden arindirilmis, dikkati
zorlamayan bir etkilesim alani sunar. Bu durum, 2B oyunlarin hem mekanik hem de sanatsal

acidan kendine has oynanis mekanikleri ve estetik dil gelistirmesine olanak tanir.

2.2 2B Oyun Grafiklerinin Temel Teknik Calisma Prensipleri



Oyun grafiklerinin yazilimsal diizeyde nasil ¢alistigi genis bir alandir. Bu bélim konuya temel

bir anlayis saglayacak bilgileri kapsar.

Salomon’a gore bilgisayar grafikleri ge¢misten glinimiize Ulg farkh dizeyde geliserek
bugiinkii haline gelmistir. ilk diizey dogal bir gériintii elde edebilmek icin donanimi ve
yazilimlar gelistirmek olmustur. ikinci asamada animasyon sistemleri gelismistir. Uglincii
asamada ise sanal diinya etkilesimli bir hal almistir (Salomon, 2011, s. 29). Giinim{iizde 2B

oyun grafiklerinin teknik calisma mantig1 bazi temel basliklar altinda incelenebilir.
2.2.1 Piksel ve Goriintiileme

Dijital gorseller piksel adindaki kii¢lik noktalarin siralanmasindan olusur (Salomon, 2011, s.
30-31). Piksel bir pozisyon ve renk verisidir. Pikselin pozisyonu gorselin hangi noktasinda
bulunacagini belirler. Pikselin rengi ise kirmizi, yesil, mavi ve alfa (opaklik) degerlerinin
birlesiminden olusur. Pikselin sabit bir fiziksel boyutu yoktur. Ayni piksel sayisi farkl fiziksel
boyutlarda gorintiilenebilir. Buna piksel yogunlugu denir. Piksel yogunlugunun birimi dijital
ekranlarda PPI (pixels per inch), yaniing basina diisen pikseldir. Piksel yogunlugu (PPI), birim
uzunluk basina disen piksel sayisini ifade eder ve dijital gorintiniin uzamsal
¢Ozunurliguna belirleyen temel etkenlerden biridir. Gorselin teknik gorinti kalitesindeki
etkenler piksel yogunlugu (¢ozlnirlik) ve izleyicinin gorsele bakis mesafesidir (Gonzalez ve
Woods, 2008). Ornegin 96 PPI bir gérsele 80 santimetreden bakmak, 50 santimetreden

bakmaya gore daha net bir gériinim sunabilir.
2.2.2 Oyun Dongiisi

Grafik islemci ekranin yenileme hizina gore ekrandaki bitin pikselleri tekrar tekrar
olusturur. Oyun dongisu ile oyun sirekli glincellenerek ve grafikler olusturularak dinamik
bir akis saglanir (Mileff, 2023, s. 51-54). Yani bitlin oyun tek ve sonsuz déngliniin icinde
calisir. Ornegin oyun, icinde olup biten her seyi saniyede altmis defa hesaplayabilir. Goriintii
ise ayni sayida ekrana yansitilabilir. Bu da FPS’i (frames per second) yani saniye basina
disen kare sayisini olusturur. Bu sistemle goriintilerin ekranda hareketi saglanir. Ayni

sistem oyunun fizik hesaplamalari gibi diger yonlerinde de kullanilir.



2.2.3 2B Matris, Koordinat, Objeler ve Kamera

2B oyun grafikleri genellikle iki eksenli (x ve y) bir matrisin koordinat sistemi igerisinde
ekrana cizdirilir. Bu ortam oyundaki gorsel nesnelerin genel dontstirme (transform)
verilerini tutar ve maniplle eder. Donistirme verileri bir objenin konumu, donts agisi ve

boyut 6lcegidir (Prakash, 2023, s. 1-3).

Kamera iki boyutlu koordinat sistemindeki bir varliktir ve ekranda neyin gérinir oldugunu
belirler. Konumu dinamik olarak degistirilebilir. Ornegin bir platform oyununda kamera
merkezinde oyuncunun kontrol ettigi karakter tutulabilir. Bu sayede oyuncunun

etkilesimleri gérsel kompozisyonun merkezinde tutulur (Picardi vd., 2011, s. 1-3).
2.2.4 Animasyon Sistemleri

Gunimiuzde 2B oyunlarda ekrana animasyon cizdirmek icin iki yaygin yontem vardir. Bu iki
yontem de daha 6nce bahsedilen bilgisayarin oyunu devamli her seferinde yeni goriintiyi
hesaplayarak ekrana cizmesine dayanir. Bu yontemlerden birisi kare dizgesidir (frame
animation, sprite sheet). Kare dizgesi geleneksel animasyona benzer. Geleneksel
animasyonda hareket illizyonu tekil gorsellerin arka arkaya gosterilmesi ile yaratilir.
(Stefyn, 2022). Ginum{zde bircok iki boyutlu oyun motoru bu 6zelligi kullanicilarina sunar.
Animasyonun her bir ¢izimi esit bir kareye dizilerek veya ayri parcalar halinde motora

eklenir (Gorsel 2). Sonrasinda gorsel oyun motorunda hareketlendirilir.

Gorsel 2. Space Invaders’dan bir kare dizgesi 6rnegi. Taito. (1978). Space Invaders [Video oyunul].

https://freeinvaders.org/

Buglin yaygin olarak kullanilan bir diger animasyon teknigi ise iskelet animasyonu (skeltal
animation) teknigidir. iskelet animasyonu gérselin tamamina veya farkli parcalarina
kemiklerle birer baslangi¢ ve bitis noktasi belirlenmesi ve arada kalan kareleri bilgisayarin
doldurulmasiyla elde edilen bir animasyon teknigidir. Ginlimizde Godot gibi poptler oyun
motorlari ve After Effects gibi grafik Gretim programlari bu tarz animasyonu destekler. Bu

teknikte ayri pargalari hareket ettirilecek gorsel pargalara ayrilir ve yazilimin sundugu
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araclarla donusturilecek ana noktalar belirlenir. Bu noktalarin pozisyonu, agisi ve boyutu

degistirilir (Gorsel 3).

Gorsel 3. iskelet animasyonu &rnegi. Hinton-Jones, Alice. (2018). Unity 2B Animasyon Paketine Baslangic.

Unity. https://unity.com/blog/engine-platform/getting-started-with-2d-animation-package2.1.5 Shader

2.2.5 Tonlayici (Shader)

Tonlayici (shader) grafik islemcisinde calisan bir talimat setidir. Tonlayiciya pikselin
pozisyonu verilir, tonlayici ise verilen talimatlari uygulayarak geriye bir renk déndiirir. Bu
talimatlar -merkezi islemcilerin aksine- ekrandaki her piksel i¢in ayni anda isleme alinir.
Bunun sebebi grafik islemcilerin devasa verileri islemesidir (Patricio ve Lowe, 2015, s. 1).
Ornegin 1920 x 1080 piksel bir ekranda toplam 2,073,600 piksel vardir. Saniyede 60 kare
olusturan bir oyun icin bu durum saniyede 124,416,000 piksele hesap yapmak demektir. Bu
islemin agirhgr her seferinde uygulanan matematiksel hesaba gore daha da artabilir.
Oyundaki bitin gorseller temelinde bu islemden gecer. Bu sistem oyunun grafiklerini
olusturmak ve grafikleri dinamik olarak degistirmek icin kullanilir. Ornegin bu sistemle
isiklandirma ve golgelendirme olusturulabilir, blylli goérsel efektler tasarlanabilir veya
bitin ekrani etkileyen bulaniklik, carpitma ya da renk efektleri eklenebilir. Bu islemde ana
gorsel hafizada tutulur ve ekrana gorselin degistirilmis hali yansitilir. Goérsel efektler farkh
sonuglara ulasmak icin sayisiz yontemin oldugu bir alandir. Gorsel 4’teki 6rnekte bir sémine
alevi olusturmak icin Ust Uste bircok farkli gorsel oturtulur. Bu gorseller dinamik olarak
hareketlendirilir ve renklendirilir. Oval bir maske (geri kalan gorselleri icinde tutan gorsel)
atesin genel bicimini verir. Animasyon, maskenin icindeki gorsellerin asagidan yukari
hareketiyle olusturulur. Hareketin sarsilmasi igin ayri bir glirtlti haritasi (hareketin bigimini

takip ettigi bir gorsel) kullanilir. Benzer bir teknikle kivilcimlar ve buhar eklenir.
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Gorsel 4. Unity shader graph 6rnegi. Unity Technologies. (n.d.). Gorsel efekt ve tonlayici cizelgeleriyle

Unity’de 6zel efektler olustur. Unity. https://unity.com/how-to/2d-special-effects-vfx-graph-shader-graph

2.3 Bu Calismada iki Boyutlu Grafiklerin Tercih Edilme Sebebi

2B grafiklerin alternatifi (¢ boyutlu (3B) grafiklerdir. 3B grafiklerin 2B grafiklerden farki
Uclincl bir yon verisine sahip olmasidir. Bu sayede gercek zamanh olarak farkh agilardan

gorintulenebilir.

Bu tez calismasi bir uygulama calismasi icerir ve yapilan arastirmalar bu uygulama
¢alismasina yoneliktir. 2B grafiklerin secilmesinde bu uygulama ¢alismasini yapacak olan tez
yazarinin becerileri, ilgileri ve dislinceleri etkili olmustur. Bu diistincelere gore, 2B grafikler
ve 2B oyun tasarimi, ¢ boyutun getirdigi kimi teknik kaygilara sahip degildir. 2B grafikler
kalem, firca, grafik tablet gibi araclarla dogrudan olusturulabilir ve yapimcinin elinden ¢ikan
dogal etkileri gosterme firsatina sahiptir. Bu calisma yontemi yapimciyi teknik stirecten ¢cok

calismanin kendisini diisinmeye itmistir.
2.4 2B Oyun Tiirleri

Bu tez calismasinin konusu olan 2B platform oyunlari bir dijital oyun tiridir. Bu bolimde
bu tez calismasi lizerine daha genis bir cerceve sunmak icin “oyun tiri” kavrami ele alinmis
ve kimi diger 2B oyun tirleri 6rnek verilmistir. 2B platform oyunu tiri ise daha sonra ilgili

bélimde ele alinmistir.
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Oyunlar siniflandirilirken bir ana tiiriin yaninda alt tarler kullanilir ya da oyun dogrudan
birden fazla tiirde siniflandirilir. Ornegin bir rol yapma oyunu ayni zamanda aksiyon oyunu
olabilir. Thomas’a gére dijital oyunlar siniflandirmak oldukg¢a karmasik bir istir. Oyle ki
insanlar bir oyunun hangi tiire ait oldugu konusunda farkli gériislere sahip olabilir (Thomas
vd., 2007, s.73). Kepenek’e gore oyun tird, oyuncunun ihtiya¢c ve beklentilerine gore
bicimlenir. Bu sebeple “Neden oyun oynuyoruz?” sorusu, “Neden bu tirleri oynuyoruz?”
sorusuna genisletilebilir. Yeni tirlerin ortaya cikisi oyuncularin taleplerini karsilamak olarak
yorumlanabilir. Oyun tirleri kavramsal bir ara¢ veya model olarak gorilebilir, ideolojik,
estetik ve sosyoloji gibi toplumun farkh egilimlerine yonelik olabilir. Tum bu gercekler
siniflandirmada karmasikliga sebep olur. Kepenek, oyunlari siniflandirmadaki bu
karmasikhga dort ana baslkl bir sistem dnermistir. Buna gbre oyunlar platforma, konuya,
oynanis bicimine ve farkli amag icin gelistiriimis olmaya gore siniflandirilabilir (Kepenek,
2024, s. 62-68). Yani siniflandirmayi, oyunlara takilan etiketler gibi ele alir. Ornegin oyun bir
mobil (platform) aksiyon (konu) rol yapma (oynanis bigimi) oyunu ve ayni zamanda egitim
amacli bir “ciddi oyun” olabilir. McDonald’a gore dijital oyunlar gelistiricilerin serbest
oldugu bir ortamdir. Siniflandirma ise oyunla ilgili genel bir fikir vermeye hizmet eder. Oyun

tlrt, oyuncuya oyundan ne bekleyebilecegini gbsterir (McDonald, 2024, s. 5).
2.4.1 Doviis

Teke tek doévis mekaniklerine odaklanan oyunlardir (Thomas vd., 2007, s. 74). Genellikle
her karakterin kendine ait belirli hareketleri vardir. iki oyuncu birbirinin canlarini sifira
dislirmeye calisir. Saldiri kombolari ve savunma hareketleri ile bu etkilesim derinlesir.
Dovis oyunlart hizli refleksleri ve mekaniklerde ustalasmayi ana eglence etkeni olarak
kullanir. Skullgirls (Reverge Labs, 2012) 2B dovis oyunlarina 6rnek olarak gosterilebilir
(Gorsel 5). Oyun el ¢izimi animasyonlari ve benzersiz gorsel tarziyla bilinir. Dovis oyunlari

temelinde rekabet barindirir. Yiiksek oranda beceri ve odaklanma gerektiren bir tirddr.
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Gorsel 5. Skullgirls oyunundan bir gorsel. Reverge Games. (2012). Skullgirls [Video oyunul].
https://store.steampowered.com/app/245170/Skullgirls_2nd_Encore/

2.4.2 Bulmaca

Adindan da anlasilacagi lizere bulmaca ¢6zme Uzerine yogunlasan oyunlardir. Bu oyunlar
mantik, desen tanima ve problem ¢dzmeye odaklanir. Oyunculari bilmeceler ve mekansal
akil yiiriitme mekanikleri ile zorlar. Ornegin nesneleri diizenleyerek, desenleri eslestirerek,
bir dizi kural dahilinde ¢dziimler bularak seviyelerin tamamlanmasi gerekir. 2B bulmaca
oyunlarinin dikkate deger bir 6rnegi Fez'dir (Polytron Corporation, 2012). Oyun iki boyutlu

diinyasinda gizemli G¢lnci boyutu kesfeden Gomez adl karakteri konu alir (Gérsel 6).

Gorsel 6. Fez oyunundan bir gorsel. Polytron Corporation. (2012). Fez [Video oyunu].

https://store.steampowered.com/app/224760/FEZ/2.3.3 Rol Yapma
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2.4.3 Rol Yapma

Oyuncularin, kahramanin yolculugunu anlatan bir anlatinin parcasi olarak, bir karakteri bir
dizi savas veya gorev araciligiyla gelistirerek deneyim, gli¢c ve beceri kazandigl bir oyun
turadir (Merriam-Webster, n.d.). Rol yapma oyunlarinin masadsti rol yapma oyunlarina
benzedigi soylenebilir. 2B rol yapma oyunlarina 6rnek olarak CrossCode (Radical Fish
Games, 2018) gosterilebilir. Uzak gelecekte gecgen, bilim kurgu ve retro esintili bir 2B
aksiyon rol yapma oyunudur (Gorsel 7). CrossCode piksel grafikleri akici ve hizli bir doviis

sistemi ve 6zglin bulmacalari ile begeni toplamistir.

Gorsel 7. Cross Code oyunundan bir gorsel. Radical Fish Games. (2018). CrossCode [Video oyunu].

https://store.steampowered.com/app/368340/CrossCode/2.3.4 Giindelik

2.4.4 Giindelik

Oyun deneyimi az olan kisilerce oynanan ve 6grenmesi kolay oyunlardir. Bu oyunlar konsol
veya PC oyunlari oynamayan kitlelere yonelik kullanilan bir pazarlama konseptidir.
Genellikle mobil cihazda oynanirlar ve Ucretsizlerdir (Thomas vd., 2007, s. 19). Bu tire
ornek olarak 2B giindelik bulmaca tiirlindeki Toy Blast (Peak, 2015) verilebilir (Gorsel 8).

Gundelik oyunlar yapisi geregi emek, beceri isteyen, rekabet gerektiren oyunlardan ayrisir.
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Gorsel 8. Toy Blast oyunundan bir gorsel. Peak. (2015). Toy Blast [Video oyunu].
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.peakgames.amy&hl=en-US

2.4.5 Macera

Tipik olarak senaryo odakli ve kesif, bulmaca mekanikleri tizerine odaklanan oyunlardir. 2B
macera oyunlarina érnek olarak To the Moon (Freebird Games, 2011) verilebilir (Gorsel 9).
Oyunun hikayesi 6lmekte olan bir adamin son dilegini yapay hafizalar kullanarak yerine
getirmeyi teklif eden iki doktoru konu alir. Ozellikle gérsel tasarimi ve hikdye anlatimiyla

glcli bir duygusal deneyim sunar.

Gorsel 9. To The Moon oyunundan bir gorsel. Freebird Games. (2011). To the Moon [Video oyunul].
https://store.steampowered.com/app/206440/To_the_Moon/2.3.6 Strateji
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2.4.6 Strateji

Kaynaklarin ve bolgelerin insan veya bilgisayar tarafindan kontrol edildigi, rakibe veya
rakiplere karsi taktiksel yonetimini merkeze alan oyunlardir (Thomas vd., 2007, s. 76).
Strateji oyunlari oyuncularin 6zerk karar alma becerilerinin sonucu belirlemede yiiksek
oneme sahip oldugu bir tirdiir. Neredeyse tim strateji oyunlari diislinme ve ¢ok yiksek
durumsal farkindalik gerektirir. 2B strateji oyunlarina 6rnek olarak Age of Empires 2
(Ensemble Studios, 1999) gosterilebilir. Oyuncular, kasabalar insa etmek, ordular

olusturmak ve diismanlarini yenmek igin kaynaklar toplar (Gorsel 10).

Gorsel 10. Age of Empires Il oyunundan bir gérsel. Ensemble Studios. (1999). Age of Empires 2 Definitive
Edition [Video oyunu]. Microsoft.

https://store.steampowered.com/app/813780/Age_of _Empires_lI_Definitive_Edition/

2.4.7 Korku

Korku oyunlari oyuncunun hayatinin devamli tehlikede oldugu bir oyun deneyimi olarak
tanimlanabilir. Genellikle kaynaklarin azhgi, agresif cevre veya atmosferik tansiyon ile
oyuncuya korku hissettirebilir (Therrien, 2009, s. 28-45). 2B korku oyunlarina érnek olarak
Limbo (Playdead, 2010) gosterilebilir (Gorsel 11). Limbo’da oyuncu bir erkek cocugunun

hayati tehlikelerle dolu bir ortamda verdigi miicadeleyi deneyimler.
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Gorsel 11. Limbo oyunundan bir gorsel. Playdead (2010). Limbo [Video Oyunul].

https://playdead.com/games/limbo/

2.5 Dijital Oyun Grafiklerinin Amaci

Dijital oyun grafiklerinde temel amag elbette diger grafik tasarim alanlarina benzerdir.
Grafik tasarim gorsel yolla iletisim kurmayi amaclar (Barnard, 2005, s. 11). iletisim s6z
konusu oldugunda tasarimci izleyicinin iletiden ne algilayacagini hesaba katar. Bu baglamda
dijital oyun grafiklerinin 6ncelikli amaci oyuncu deneyimini dogru bicimlendirmek ve estetik
bir deneyim sunmaktir. Buradaki estetik yine oyuncu deneyimini temel alir. Glgli estetik,
oyuncunun oyundaki kusurlari gormezden gelme olasiligini artirir ve en 6nemlisi, oyuncuyu
oyuna cekebilir (Schell, 2019, s. 429). Bu cercevede bakildiginda oyun grafikleri oyun
deneyimini yonlendiren giicli bir aractir. Bu tez calismasinda ise oyun deneyimi duygusal
ifade yoniinden ele alinmistir. Sonraki boliimde bu kavramlar incelenir ve konu lizerine hem
oyun tasarimi hem de oyun grafikleri yoninden c¢ikarimlarda bulunulmustur. Boylece
oyunlarda duygusal ifade lizerine genel bir cerceve olusturmanin ilk adimini atmak

amaclanmistir.
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3. BOLUM: 2B DiJITAL OYUN GRAFIKLERINDE DUYGU AKTARIMI

Bu bolim dijital oyun grafiklerinde etkili duygu aktarimi Gzerine bir kuramsal arastirma
icerir. Bu baglamda duygu, duygusal yonden kullanici deneyimi ve bir oranda kullanici
psikolojisi Gizerine bir alanyazin taramasi yapilmistir. Bu cercevede Donald Norman’in
duygusal tasarim kurami incelenmistir. Sonrasinda dijital oyunlarin ¢esitli yonlerinin duygu

aktarimindaki etkisi grafik tasarimsal baglamda ele alinmistir.
3.1 Duygu

Duygu, fizyolojik bir uyarilma ve bu uyarilmanin getirdigi zihinsel sirectir (Schachter ve
Singer, 1962, s. 379-380). Ornegin hizli kalp atisi, gevsemis kaslar ve giilimseme
fizyolojiktir. Bu durum zihinsel bir rahatlama ve huzur saglayabilir, nese ve mutlulukla
iliskilendirilebilir. Hodent’e gore ise duygu doganin bireyi belirli davranislara isteklendirme
aracidir. Bu sebeple oyuncunun oyunla duygusal bag kurmasi etkilesimi gliclendirir.
Duygular farkindalig ve odaklanmayi artirarak izleyiciyi tepki vermeye tesvik eder. Ayrica
duygu, akil ylriitme ve zihinsel sireci, algilari ve tepkileri olumsuz etkileme glicline de
sahiptir (Hodent, 2017, s. 80-81). Dahasi duygusal deneyimlerin bir olayi daha akilda kalici
hale getirdikleri bilinir (Tyng vd., 2017, s. 2). Duygular gesitli baglamlarda kararlari
bicimlendirmede kritik bir rol oynar ve genellikle mantiksal akil ylritmenin énline geger
(Lernervd., 2015, s. 801-802). Ginlimuizde duyguyu bilisten degersiz bir diirti olarak gérme
egilimi vardir. Duygunun mantiksal akil yliritmenin 6niine gegcmesi olumsuz olarak algilanir.
Oysa bilis ve mantik duygulardan ayri dislinilemez. Davranis ve dislincelerin temeli

duygudur (Norman, 2005, s. 7).

insan genellikle cekici bir seyi cirkin olana yegler. Birey estetik yénden deger verdigi bir
varlik ile etkilesime ge¢cmeye egilimlidir (Tractinsky vd., 2000, s. 127). Estetik deger bir
Uriine karsi olumlu duygular dogurabilir. Olumlu duygular ise 6grenme, merak ve yaraticilig
tetikler (Isen vd., 1987, s. 1129). Olumsuz duygular ise tersine bir sonu¢ dogurur. Norman’a
gore insanlar kaygi gibi olumsuz bir duygu hissederken yasadiklari problemi en dolaysiz
yoldan c¢6zmeye odaklanir (Norman, 2005, s. 20). Buradaki olumlu duygudan kasit
kullanicinin Griinle olan deneyimi tizerinedir. Ornegin daha énce ele alinan korku oyunlari
oyuncuya olumsuz duygular vermeyi amaclar. Korku oyunlari oynayan birisinin hissetmeyi

bekledigi duygunun ¢ogunlukla korku oldugu varsayilabilir. Eger oyun bu duyguyu
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aktarmayi basardiysa, oyuncunun oyundan bekledigini aldigi ve oyuna karsi olumlu
duygular besleyecegi beklenebilir. Sonug olarak cekici varliklar insanlari iyi hissettirir. Bu da
insanlari olaylara daha genis bir pencereden bakmaya iter. Bir probleme pozitif duygularla
yaklasmak probleme alternatif coziimler aramaya yoneltir. Bu da yaratici ¢oziimler dogurur.
Boylece insanlar karsilastiklari sorunlara karsi kolayca ¢6ziim bulabilir. Bu durum duyguyu
Urln icin degerli bir arag haline getirir. Duygusal yonu glglu bir Grln ile yasanabilecek hayal

kirikhg riski daha disuktir ve etkilesime gegme istegi daha yuksektir.
3.2 Oyuncu Deneyimi ve Duygu

Kullanici deneyimi tasarimi (UX design) 6zlinde insan algisini, psikolojisini, bilissel sistemini,
duygularini vb. basliklari kapsayan blylk ve karmasik bir alandir. Bu kavrami Donald
Norman ortaya atmis ve sonrasinda video oyunu enduistrisinde taninmaya baslamistir

(Hodent, 2017, s. 98). Bu tez ¢alismasinda bu kavram oyuncu deneyimi olarak ele alinmistir.

Oyuncu deneyimi oyuncunun oyunla ilgili bitin deneyimidir. Oyunu duymak, fragmanlarini
izlemek, web sitesine girmek, indirmek ve yiklemek, meniilerden oynanisa kadar oyunla
etkilesim kurmak, giincellemeleri yiklemek, teknik destek almak, forumlarda etkilesim
kurmak, arkadaslara oyundan bahsetmek vb. her sey oyuncu deneyimi tasariminin bir
parcasidir (Hodent, 2017, s. 105). Dijital oyunlarda kullanici deneyimi tasarimi
kullanilabilirligin 6tesinde bir alandir. ilk etkilesimli tasarim sistemlerinden biri olan
Apple’in insan Arayiiz Rehberi’nde buna deginilmistir. Estetik butiinlik bu tasarim
sisteminin temel ilkelerindendir. Bu ilkeye goére bilgi, gorsel tasarim ilkeleriyle uyumlu
olmalidir. Tasarim goze gilzel gérinmelidir (Apple Computer Inc., 1992, s. 11). Oyuncu
deneyimi tasariminin duygusal ve psikolojik bir yoni vardir. Bu durumun tasarimda hesaba
katilmasi oyundan duyulan memnuniyeti ve etkilesimi 6nemli 6lctide etkiler (Sanchez vd.,
2009, s. 356-357). Oyun deneyiminin duygusal yoni anlati, gorsel ve isitsel estetik, etkilesim
gibi c¢esitli etkenler araciligiyla bigimlendirilebilir. Tim bunlar oyuncunun duygusal

yolculuguna ve oyunun duygusal ifade glicline katkida bulunur.
3.3 Donald Norman’in Duygusal Tasarim Kurami

Norman’a gore duygusal tasarimin Ug Ust kategorisi vardir. Bu kategoriler beynin bilgiyi

isleme slirecine gbre belirlenmistir. Bu sirec¢ icglidisel dizey, davranissal dizey ve
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diisiinsel diizey biciminde ilerler (Norman, 2025, s. 21). i¢giidiisel diizey akil ve disiince
araya girmeksizin canliyi rutin davranislara iten dogal dirtilerdir. Davranissal diizeyde ise
beyin icinde bulundugu durumu analiz edebilir ve davranisini buna gore bigimlendirir.
icglidiisel ve davranissal diizeyde gerceklesen siirecler bilingli degildir. En (ist ve karmasik
seviye olan dislnsel diizeyde ise beyin kendi islemleri Gzerine farkindaliga sahiptir. Bu

seviyede bilingli dislince ve genelleme yetileri devreye girer (Norman, 2005, s. 23).

Algisal bir uyaran (6r. gérme) icglidiisel diizeyi etkiler. icgiidiisel diizeyden gecen bilgi
davranissal diizeye, o bilgi de diisiinsel diizeye ulasir. icgiidiisel diizeyde verilen tepkiler
reflekse ve hislere dayali, davranissal diizeyde verilen tepkiler ise amaca yonelik motor
(bilingsiz) tepkilerdir. Distinsel diizeyde verilen tepki ise bilinglidir (6r. anlatma, paylasma).
Bu siirec ile disunsel diizeyde edinilen deneyim daha sonrasinda davranissal ve i¢gidisel
diizeyleri de etkileyebilir (Norman, 2005, s. 31-33). Ornegin bir triine karsi begeni olusmasi
dislinsel diizeyde gerceklesir. Bu begeni daha sonra o Urinle girilen bir etkilesimde olumlu

icglidisel bir stirece yol acabilir (Norman, 2005, s. 26).

Her bir kategori ayri bir tasarim yaklasimiyla ¢oziimlenebilir. Norman bu asamalari
icgidisel tasarim (visceral design), davranissal tasarim (behavioral design) ve distinsel

tasarim (reflective design) olarak adlandirir.
3.3.1 i¢giidiisel Tasarim

Bir eserin veya Urin(in icglidlsel tasarimi izleyicinin gorsel ve dokunsal algisina hitap eder.
Bu diizey izleyici ile kurulan ilk iletisim asamasidir. izleyicinin eser {izerine ilk ve bilingsiz
hisleri bu asamada ortaya c¢ikar. Etkili icglidlsel tasarim bir grafik sanatgisinin yeteneklerine
ihtiyac duyar (Norman, 2005, s. 65-69). Tasarimcilar his aktarimi saglamak ve gliclendirmek
icin gorsel yoni 6n plana cikarir. Tasarlanan gesitli gorsellerin etkileri oyuncu algisini gercek
diinyadan uzaklastirir. Béylece oyun diinyasi kullanici algilarinin gergekligi olur. Bu ortami
saglamak icin faydalanilan en 6nemli arag etkilesimdir. (Madigan, 2019, s. 136-140). Oyun
grafikleri etkilesimli bir ortam icin tasarlandiklarindan duygulara hitap etmek icin biricik bir
alandir. icgiidiisel tasarima 6rnek vermek gerekirse, karanlk bir ortamda oyuncunun goriis
alanini kisitlayan bir i1siklandirma tasarimi oyuncuyu gergin ve kaygih duygulara yoneltir
(Wu, 2022, s. 23). Hollow Knight'in (Team Cherry, 2019) “Deepnest” bolimi bu atmosferi

oyuncuya yansitan bir ornektir (Gorsel 12). Yani iggludusel tasarim oyun grafikleri
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cercevesinde grafik bicemin verdigi ilk ve bilingsiz hislerle ilgilidir. Bicimlerin yapisi,
tonlama, doku, renk, kompozisyon, imge gibi 6gelerin izleyicide ilk yarattigi his icglidusel

tasarimin yapitasidir.

Gorsel 12. Hollow Knight Deepnest bolimiinden bir gérsel. Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video
oyunul]. https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

3.3.2 Davranigsal Tasarim

Duygusal tasarimin bir diger kategorisi davranissal tasarimdir. Davranissal tasarim kullanim
ile ilgilidir. Etkilesimden duyulan tatmin duygusal glcl ekiler. Bu tatmin hissi dncelikle
oynanis kontrollerini akla getirebilir ancak bu ¢alismada davranissal tasarim grafik tasarim
baglaminda ele alinmistir. Bu baglam gérsel islevin ve anlamin devreye girmesidir. icgiidiisel
tasarimda ilk hisler 6nemliyken, bu asamada gérseller islevsel anlamlar kazanir. Ornegin
karakterin cevreyle girdigi etkilesimler geri bildirimler saglamaldir. Yoksa oyuncu bir
etkilesime girdigini anlamayabilir. Oyuncunun gidebilecegini diistinlip gidemedigi bir yer
hayal kirikligina sebep olabilir. Bu durum oyun grafiklerini diger grafik medyalardan ayiran
farklardandir. Oyunun gorsel tasarimi deneyim (izerinde kontrole sahip olan oyuncuyu
dogru yénlendirmelidir (Norman, 2005, s. 69-83). Ornek olarak bir ritim oyunu olan Klang
(Tinimations, 2016) (Goérsel 13) gosterilebilir. Klang, dogru zamanda butona basarak miizigi
takip etmek Gzerine kuruludur. Klang, kaotik gorsel tasarim kararlari nedeniyle oyuncuyu

hayal kirikhgina ugratir (Jansen, 2016). Bilissel yik teorisine gore bir is bellegi ne kadar
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zorluyorsa -6rnegin karmasiksa- bireyin dikkatini o derece dagitir ve rahatsiz edici algilanir.
(Hodent, 2018, s. 52). Gorsel efektlerin ve dinamik isiklandirmanin oyunun temel
mekaniklerine hizmet etmeyen dekoratif amacla abartili kullanimi, kimi oyuncularin algisini

zorlayan bir gorsel kirlilik getirir (Tian, 2020, s. 14-28).

Gorsel 13. Klang oyunundan bir gorsel. Tinimations. (2016). Klang. [Video oyunul]

https://store.steampowered.com/app/412660/Klang/#app_reviews_hash

3.3.3 Diisiinsel Tasarim

Duygusal tasarimin Gglincli yoni dislinsel tasarimdir. Bu kategori deneyimin biraktigi
hisleri, tatmin edisini ve ilettigi mesaji kapsar. Disiinsel tasarimin 6zl duygulari hisseden
kisidir. Kisi icin gekicilik icgtiduseldir. Diislinsel diizey ise kisinin glizel buldugu seyi belirler.
Bir Grlnin kisinin Gzerinde biraktigl genel etki diistinsel diizeyde karsilik bulur (Norman,
2005, s. 83-88). Daha 6nce de belirtildigi Gzere distnsel diizeydeki bir deneyim, icgtidisel
ve davranissal diizeyi etkiler. Dlsinsel tasarim bu tez ¢calismasinin sinirliliklar bélimuindeki

“duygu” maddesinde bahsedilen duygusal durumun Norman’in kuramindaki karsiligidir.

Onceki bulgulara gére oyuncunun oyunla duygusal bag kurmasi, oyunda yasadigi
olumsuzluklari gormezden gelmesiyle sonuglanir. Yani oyuncu, oyun tasariminin kendisine
deger vermis oldugunu hissetmelidir. Vrtana ve Krizanova’nin gorusleri bu cikarimla
ortisur. Bir Grtine yonelik begeni ve maddi yatirinm yapma istegi rasyonel kararlardan énce

biling altinda alinmis duygusal kararlara baglidir (Vrtana ve Krizanova, 2023).
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3.4 Dijital Oyunlarda Duygu ve Duygusal Tasarim Uzerine Cikarimlar

Duygu Uzerine elde edilmis bulgular bu calismada genel bir cerceve olusturmustur. Buna

gore:

e Dijital oyun grafikleri hem estetik hem de islevsel deger tasir ve oyuncu deneyimini
dogru yonlendirmelidir.

® Oyuncu deneyiminin etkili pargalarindan biri duygudur. Duygu bireyi motive eden
dogal bir etkendir. Farkindaligi ve odaklanmayi arttirir ve oyuncuyu vyaratici
dislinmeye iter.

e Duygu sonug olarak dijital oyunlarin temel hedefi olan etkilesim ve siirtkleyiciligi
gelistirir. Duygusal bir deneyim oyunun iyi hatirlanmasina ve eksikliklerinin g6z ardi

edilmesine sebep olur. Bu da oyunun sanatsal ve kiiltlirel degerini artirabilir.

Duygusal tasarim kurami bu bulgularla 6rtistr. Bu tez ¢alismasinda bu kuram, dijital

oyunlarda duygu aktarimi icin Ust bir cerceve sunmustur ve bu ilkelerle kullanilmistir:

e Oyunun genel gorsel yapisinin veya icindeki belirli bir gorselin yarattigi ilk izlenimin
dogru hedefte ve etkili olmasi.

e Oyun grafiklerinin oyuncu deneyimini (algi, bilissel yiik vs.) dogru yonlendirmesi ve
estetik bir islevsellige sahip olmasi.

e Oyuncularin daha 6nceki deneyimleriyle baglanti kurularak duygu aktariminin
gliclendirilmesi, nihai hedef olarak oyuncunun yasadigl deneyimi yorumlamasi ve

oyunla duygusal bag kurmasi.

Norman’in duygusal tasarim kuramin bu tez calismasinin her asamasinda duygunun ele
alimist bakimindan bir kuramsal cerceve olusturmustur. Kuramin nasil bir cerceve

olusturdugu Tablo 1’de genel hatlariyla sunulmustur.
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Tasarim Duizeyi Tanim Oyun Grafiklerinde Kullanim Ornegi

icgtidiisel Tasarim Uriiniile ilk Oyunun karanlik ve goérusu kisitlayan
karsilasmada biling atmosferle gerici hissettirmesi.
disi, anlik olarak Karakterin canh renkler ve yumusak,
verilen duygusal tepki. | dairesel bigimiyle sevimli hissettirmesi.
Davranissal Tasarim | Uriiniin kullanimi Cevrede buyik ve parlak bir nesne

surecinde etkilesimden | olmasiyla oyuncunun ona yénlenmesi.
dogan duygusal tepki. | Ana karakterin yaptigi hareketlerin
gorsel geri bildirim vermesi.

Dislinsel Tasarim Hatiralar ve deneyim Oyuncunun karanlik ve gevresini
sonrasl Urline goremedigi bir bolim tehlikeli olarak
yiklenen anlam. algilamasi. Bolimi bitirdikten sonra bu

deneyimini basari, telas, korku,
heyecan gibi hislerle bagdastirmasi.
Tablo 1. Norman'in duygusal tasarim ilkelerinin bu tez ¢alismasinda nasil kullanildigina dair érnekler.

3.5 Duygu Aktarimi Araci Olarak Oyun Grafikleri

Daha oOnce belirtildigi Gzere grafikler oyunlarda duygu aktarimini saglayan baslica
araglardandir. Bu tez calismasinin ana gercevesi oyun grafikleridir. Bu sebeple bu bolimiin
ana odagi da grafik tasarim ve grafik sanatlarin duygu aktarimina etkisidir. Ayrica 6nceden

belirtildigi Uzere oyun grafikleri oyun tasarimi takip ettiginden bu konu da ele alinmistir.

Onceki béliimlerde ortaya kondugu iizere duygu, oyuncu deneyimi tasariminin énemli
parcalarindandir ve oyuncuyu bircok yonden etkiler. Bu konu Ulzerine genel bir gerceve

olusturabilmek icin duygunun kime ve nasil aktariliyor oldugu 6nemlidir.

Oyuncunun duygularini harekete gecirmek ona ulasmayl gerektirir. Oyun grafikleri
oyuncunun gorsel olarak neyi nasil algilayacagini ¢6ziimleme amaci tasir. Hodent’e gore algi
beynin 6znel kurgusudur ve kisinin tecriibelerine dayanir. insan gercekligi oldugu gibi
algilamaz. Bunun yerine zihinsel bir temsilini yaratir. (Hodent, 2017, s. 24). Bu sebeple
duygusal tasarim gibi karmasik bir konuda mikro ilkeleri olan genelgeger bir gorsel tasarim
sistemi takip edilemez. Bunu daha da agmak gerekirse, belirli bir bi¢im, ton, doku ve renk
gibi grafik 6geler farkli baglamlarda farkli hisler uyandirabilir. (Plass, vd., 2014, s. 2-3).
Soylugicek Vurgun’un bulgulari da bu gorusle ortlslr. Soguk renkler belirli bir kullanimda
gergin, kasvetli ya da korkunc¢ bir atmosfer olustururken baska bir tasarimda oyunun
sakinlestigi ve yavasladig bir alani temsil edebilir (Soylugigek Vurgun, 2023, s. 231-232).
Avyrica kiltdrel farklarin da kullanilabilirligi ve estetik algilari 6nemli 6lctde etkiledigi bilinir.
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(Reinecke, Bernstein, 2011, s. 26). Sonucta gorsel algi duygusal aktarimda evrensel kurallara
sahip degildir. Bu sebeple bir oyun duygusal yonden herkesi tatmin edemez. Norman’a gore
hedef kitlesini belirlemek ve kitlenin 6zelliklerini dogru tespit etmek bahsedilen sorunun
¢O6zimunin ilk adimidir (Norman, 2005 s. 40). Gorsel stil duygusal etkilesimi ve deneyimi,
oyuncularin algilarini ve oyunla nasil etkilesime girdiklerini etkiler (Garver vd., 2018, s. 29-
32). Yani duygusal tasarim icin dnce hedef kitle belirlenebilir. Buna gore bir oyunun grafik
dili, gorsel tasarim sistemi ve sanat yonetimi tasarlanirken, verilmek istenen hisler
belirlenmeli ve bu hislerin kime aktarilacagl hesaba katilmalidir. Bu nedensellik iliskisi
icglidUsel, davranissal ve disinsel dizeylerin kurgulanmasina yardimci olur. Bu kurgu

oyunu olusturan pargalarin detaylandirilmasina yardimci olabilir.

Bolimin devaminda dijital oyunlarin duygusal ifade gliciini etkileyen konular ele
alinmistir. Bu basliklardan ilki olan inandiricilik bir Gst ilkedir. Sonrasinda dijital oyunlarin
gorsel yoniini olusturan anlati, hikdye, diinya, cevre, karakter, arayliz gibi konular oyun

grafikleri ve oyun tasarimi baglamlarinda ele alinmistir.
3.5.1 inandinicihik

inandiricilik sanal diinyada duygusal tasarimi giiclendirir. Fiziksellik duygusal etkiler
uyandirmada dnemlidir. insanin fiziksel diinya tzerine giicli sezileri ve kavrayisi vardir.
Algilanan seyin inandiricihg, etkileyiciligini artirir. inandiricilik siiriikleyiciligi giiclendirir.
Surikleyicilik ise oyuncuyu, oynanisin kolaylastigi keyifli bir duruma getirmekte etkilidir. Bu
duruma psikolojide akis (flow) denir (Isbister, 2016, s. 4-5). Yani inandiricilik distnsel
diizeydeki deneyimin diger diizeyleri etkilemesini saglayan temel bir aractir. inandiricilik
davranissal tasarimin gorsel yoniyle de baglantilidir. Oyuncunun oyun diinyasinda
yapabildigi hareketler fiziksel cagrisimlar yapmalidir. Ornegin bir platform oyununda
karakter zipladiginda bedeni, giysileri ve esyalari fiziki bir tepki vermelidir. Oyuncu bir
tuglayr kirdiginda bu etki catlaklar olusturmali ve parcaciklar sagmalidir (Hodent, 2017 s.
158-159) (Gorsel 14). Bu dogal etkiler davranissal dizeyde geri bildirim verir ve
sUriikleyiciligi gliclendirir. Oyuncu kendisini oyun diinyasinin parcasi gibi hissettikce duygu
hissetmesi kolaylasir. Yani duygular ve sirikleyicilik birbirini besler. Burada fiziksel
inandiriciliktan kastedilenin tam bir doga temsili ve gergekgilik olmak zorunda olmadigini

belirtmek dnemlidir. Bicemleme (stilizasyon) gorsellerin ifade gliciini belirlemede rol oynar
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(Damianovd., 2023, s. 2). Hollow Knight 6rneginde (Gorsel 14) goruldugi gibi fiziksel etkiler
genellikle oyunun kendi tarzinda yorumlanir. Yani inandiriciligin asil hizmet ettigi alan,
oyunun senaryosunda yasananlari oyuncunun ge¢mis tecriibelerine benzetmektir. Oyuncu,

deneyimin icinde hissettiginde ve oyunu ciddiye aldiginda duygu aktarimi oldukca gliclenir.

Gorsel 14. Hollow Knight’ta karakterin hareket 6rnekleri. Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video

oyunu]. https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

Celeste (Maddy Makes Games, Exoc Games, 2018) karakter animasyonlarinda ve cevre
etkilesiminde inandiricihgi gliclii bicimde saglayan bir baska 6rnektir. Oyunun ana karakteri
Madeline’in kontrolleri duyarli ve kesindir. Celeste’in ana karakteri Madeline zipladiginda
karakter gittigi yone dogru esneyerek hareketin etkisini abarti kullanarak gliclendirir
(Gorsel 15, sol). Diiserken ise karakterin saclari dogal bir tepki vererek yukariya yonelir ve
dalgalanir (Gorsel 15, orta). Karakterin atilma (dash) hareketinde ise arkasinda kendi
biciminde izler olusturur ve atildigi yoni takip eden beyaz cizgiler gorilir. Boylece
hareketin fiziksel etkisi oyunun kendi gorsel tarzinda yorumlanir ve oyuncuya gli¢li bicimde

gosterilir (Gorsel 15, sag).

Gorsel 15. Celeste ziplama, diisme ve atilma hareketleri. Maddy Makes Games, Exoc Games. (2018) Celeste

[Video oyunu]. Maddy Makes Games Inc. https://www.celestegame.com/
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Fiziksel diinyay taklit etmenin énemli bir diger yoni tutarli bir grafik dil olusturmaktir.
Hodent’e gore insan beyni 6rgl fark etmekte glicliidir. Beyin fark ettigi anlamli orgileri
duyusal uyaranlara tasir. (Hodent, 2017, s. 19-20). insan beyninin bu calisma ilkesi tutarli
bir gorsel dilin inandiriciiktaki 6nemini gosterir. Schell ise oyun diinyasindaki kicuk bir
tutarsizhgin bile diinyanin inandiriciligini bozacagini séyler (Schell, 2019, s. 334). Madigan
ise oyunun gorsellerindeki tutarsizhigin onlari zayiflattigini ve sirikleyiciligi olumsuz
etkiledigini dile getirir (Madigan, 2019, s. 139). Yani oyunun grafik dilini olusturan bicim,
cizgi, koyuluk degerleri, renk, doku kompozisyon vb. tim o&geler uyumlu bir sistem
icerisinde sunulmalidir. Bu tutarli grafik dil insanlarin gercek dinyadan asina oldugu
fizikselligi de yakalayarak inandiricihgr artirabilir. Ornegin bicim dili hacimsel olarak her
yerde ayni tadi vermelidir. Bicime uygulanan stilizasyon uyumlu bir sistemi takip etmelidir.
Ayrica bir materyalin 1s18a, harekete, yer ¢ekimine nasil tepki verecegi, bir karakterin
hikdyesine uygun bicimde nasil goriinecegi ve hareket edecegi tim gorsel ogeleriyle
uyumlu tasarlanmalidir. Ornegin Gorsel 16’da Rayman Legends’dan (Ubisoft Montpellier,
2013) Barbara karakteri ve bu karakterin oynanis gorintlsi gorilebilir. Barbara
karakterinde insan bedeninin oranlari sistematik olarak bicemlenmistir. Karakterin yaramaz
ve tehlikeli yapisi bastaki, gévdedeki ve bacaklardaki li¢ggen bicimlerle gosterilmistir.
Karakterin basi govdesine gore blylik ve enine genistir. Boylece diismis bir disiyle birlikte
tehlikeli ve tehditkar duran gilimsemesi, ayrica burnunun da kiiclik olmasiyla 6ne ¢ikar.
Boylece bedenin parcgalari arasinda bir gorsel hiyerarsi olusur. Benzer bir hiyerarsi gégis-
bel-kalca, alt bacak-Ust bacak, el-bilek gibi parcalarda da gorilebilir. Karakterin bicim dili
her parcaya uygulanmis ve her parca arasinda nedensel bir baglanti kurulmustur. Ayrica
karakterin migferinde, giysilerinde ve ayakkabilarinda kullanilan materyaller isik ve doku ve
renk ile birbirlerinden ayrilir. Bu bicimsel dilin oynanis goriintisiinde de devam ettigi
gorilebilir. Bu uyumlu dil tutarh bir diinya olusturur. Bu da oyuncunun bu diinyayi inandirici

bulmasini ve ciddiye almasini saglar.
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Gorsel 16. Rayman Legends’tan Barbara karakteri ve bir oynanis gorseli. Ubisoft Montpellier. (2013).
Rayman Legends [Video oyunu]. Ubisoft. https://store.ubisoft.com/tr/rayman-
legends/56c4948888a7e300458b47da.html

3.5.2 Anlati Tasarimi ve Hikdaye Anlatimi

Schell’e gore hikaye, ortaya ciktigi zamandan beri cizgisel olarak ilerleyen bir deneyim
olagelmistir. 1970’lerde ¢ikan ve oyuncuyu hikayenin ana karakteri yapan dijital oyunlar bu
dislinceyi degistirmistir. Bir deneyim oynanis ve hikayeyi bir arada sunabilir (Schell, 2019,
s. 319). Bir oyunun anlati tasarimi duygusal aktarimin temel bir yapi tasidir. Ornegin
oyuncunun hatiralarina c¢agrisim yaparak oyunu inandirici hissettirebilir ve bu vyolla

sUrlikleyiciligi artirabilir. Bu sebeple ne anlatildigi, nasil anlatildigi kadar 6nemli bir konudur.

Oyuncu, oyun Uzerine belirli bir oranda kontrole sahiptir. Bu ortamda oyuncu dogrudan
hikayenin igcinde oldugunu hissedebilir. Boylece bir kitabin veya filmin aktarirken
zorlanacagl kimi hisler bu ortamda yaratilabilir. Ornegin ana karakter pismanlk
hissettirecek bir harekette bulunabilir. Oyuncu ana karakteri kontrol ettigi icin algilari oyuna

odaklidir. Bu sebeple pismanlik hissini paylasabilir (Hodent, 2017, s. 157).

Schell’e gore hikayeyi olusturan dort alt 6ge; fantezi, aksiyon, ekonomi ve diinyadir. Bunlar
az esnekten cok esnege dogru siralanir. Fantezi en az esnek 6gedir, ¢cliinkl hedef kitlenin
ortak begenisini kazanacak bir konu secilmelidir. Aksiyon, oyuncunun fanteziye dabhil
oldugu asamadir. Ornegin, ucabilen bir siiper kahramanin (fantezi) oyununda uc¢ma
mekanigi oyuncunun icgidisel olarak bekledigi temel aksiyondur. Ekonomiden kasit
oyunun ilerleyis sistemidir. Ornegin uculabilen bir aksiyon oyununda ilerleme bulmacalar
yerine beceriye dayali olabilir. Dlinya ise bu ogeleri tutarh bicimde sunan yapidir. Bunlar

tasarimcinin daha 6zglirce kurgulayabilecegi parcalardir. Bu yapi anlatiyl sistematik bir
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diizene sokar. Bir hikayenin ana bilesenleri bir amaci olan ana karakter ve amacina
ulasmasini zorlastiran engellerdir. Ana karakterin amaci oyuncunun da amacidir. Anlati
tasarlanirken bu formdlin kimi ayrintilari belirlenmelidir. Karakterin neden béyle bir amaci
vardir (6r. 6nemsedigi birisine yardim etme)? Karakterin amacina ulasmasini ne engeller
(6r. bir disman)? Karakter engelleri nasil asar? Tum bunlar karakterin -yani oyuncunun-

serlivenini tasarlamada rol oynar (Schell, 2019, s. 325-329).

Hikayenin inandiricihgr 6nemli bir etkendir. Yine de olgulara takilip kalmak hikayeyi
sikicilastirabilir. Daha 6nce gorsel baglamda bahsi gecen bicemleme anlati tasariminda da
rol oynayabilir. Oyuncular eglenceyi fiziksel dogrulardan daha cok 6nemser. Hikdyede

ahisiimadik varhklarin olmasi oyun diinyasini ilginglestirir (Schell, 2019, s. 335-337).

Anlati tasariminda zamanlama biyik rol oynar. Hikdye akisinin hizlanmasi ve yavaslamasi
oyuncunun ilgisini cekme ve istenen duygusal etkiyi yaratmada etkili bir yontemdir (Popova
ve Cuffari, 2018, s. 5-8). Ornegin hizli sekanslar yiiksek adrenalin ve aksiyon iceren

sahnelere uygun olabilir. Hikayenin yavasladigi yerler ise melankoliye uygun olabilir.

Bu bolimde ortaya konulanlar hikdaye tasarimi ile duygu aktarimi igin temel bir cerceve

olusturabilir. Hollow Knight’in anlatisini 6rnek olarak incelemek gerekirse:

e Fantezi: Kaybedilmis bir yeralti uygarhgi, gicli varliklarla dolu karanlik ve gizemli bir
dlinya. Bu kralligin kiiltird, mitolojisi ve arka plan hikayesinin kesfi.

e Aksiyon: Oyuncu amacinin ne oldugu basta belli olmayan bir karakterin gérevini
Ustlenir. Hikaye akisi oyuncuyu kendi kendine kesif yapmaya yonlendirir. Oyunun
hikayesi ara sahneler yerine oynanis esnasinda sunulur.

e ilerleme Sistemi: Yeni 6zellikler edinmek ve bu 6zellikleri kullanarak yeni bélgelere
ulasmaya dayalidir.

e Dinya: Hollow Knight dogrudan anlati yerine ¢evresel hikdye anlatimina dayanir.
Hollownest kralliginin farkli bolgeleri, karakter diyaloglari ve arka plan detaylari

kaybolma, ¢okis ve yozlasma hissi verir.

Oyuncu zaman icinde karakterinin iradesiz bir varlik olsa da bir kahramanin gorevini
Ustlendigini gorir. Ana karakter oyun diinyasina enfeksiyon sagan bir tanriyi durdurma

amaciyla yaratilmistir. Bunu yapmaya calisirken bir yandan yozlasmis ve harabelerden
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ibaret bir kralligin icindeki zorluklari da asmaya ¢ahsir. Hollow Knight'in hikayesi oldukca
kapsamli ve uzundur ve bircok detayla doludur. Ornek olarak oyundaki dikkate deger
noktalardan birinden bahsedilebilir. Mantis Village baslangicta i¢i dismanlarla dolu bir
kasabadir. Bu kasabada oyuncunun o zamana kadar goérdigi boélimlerin aksine sistematik
bir mimari yapilanma vardir. Tahta ve metal malzemeler, mizraklar tizerindeki maskeler ve
kazima semboller savas¢i bir kiltlrin izlerini tasir. Bu kasabanin halki oyundaki diger
varliklar gibi enfeksiyon yuziinden akillarini kaybetmis degildir. Kalabalik ve diizenli bir grup
olarak boélgelerini korumaya c¢alisirlar. Kasabanin en altinda tahtlari Gzerinde Mantis
Lord’lari bulunur. Bu karakterler oyundaki diger diismanlar gibi dogrudan saldiriya gecmez.
Dismandan c¢ok opsiyonel birer rakip gibidirler. Savasi baslatmak icin oyuncu onlara
meydan okumalidir. Mantis Lord’larinin saldiri diizeni oyunun diger diismanlari aksine
disiplinli ve sistematik hissettirir. Oyuncu dovisi kazandiktan sonra ise tahtlarina geri
donerler ve egilerek selam verirler. Bu durum dovisin aslinda asil ve planl bir diello
oldugunu gosterir (Gorsel 17). Bu zaferden sonra Mantis Lord’lari oyuncunun sonraki
bolgeye ilerlemesine izin verir. Bu da diellonun aslinda bir gii¢ sinamasi oldugunu gosterir.
Oyuncu galibiyetinden sonra Mantis Village kasabasinda gezerken saldiriya ugramaz. Bunun
yerine kasabanin halki onun o6ninde egilerek selam durur. Firtinadan sonra gelen
beklenmedik, sakin ve sicak ortam anlatinin temposunu yavaslatir. Bu kurgu bolimiin
anlattig1 hikayeyi tam anlamiyla ortaya koyar ve oyuncuda glicli bir basari ve takdir gérme

hissi uyandirir. Hollow Knight gostererek hikdaye anlatmayi basarili bicimde uygular.

Gorsel 17. Hollow Knight’in Mantis Lords boltiima. Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video oyunul].
https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

3.5.3 Diinya Kurgulama ve Cevre Tasarimi

Dinya kurgulama (world-building) siriikleyici ortamlar, arka plan hikayeleri ve anlatilar

kurgulamaktir. Bir oyun diinyasinin tarihini ve kiltirini kurgulamak o diinyayi daha canli
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ve inandirici hissettirir. Onceden de bahsedildigi izere oyuncunun kurgusal diinyanin icinde

hissetmesi, yani stirtikleyicilik, duygusal ifadeyi besler.

Diinya kurgulamanin temel amaci tutarlilik saglamaktir. Kurgusal diinyanin icerdigi 6geler
ayni diinyaya ait olduklarini hissettiren bir dizenlemeyle sunulmalidir. Bunun igin Ust
kurallar belirlenmeli ve diinyanin her parcasi bu kurallara gore tasarlanmalidir (Schell, 2019,
s. 334). Basarili bir dlinya tasarimi oyuncu lGzerinde glicll bir etkiye sahiptir. Kurgusal diinya
oyuncu icin var olmasini ve ziyaret etmek istedigi bir yeri ifade edebilir. Boylece oyuncunun

gerceklestirmek istedigi hayalleri tatmin edebilir (Schell, 2019, s. 365).

Diinya kurgulamada kurguyu yapan kisinin giicli yonleri 6nem tasir (Grubb, vd., s. 17).
Tasarimci bir dilbilimciyse diinyasina yeni diller tasarlayarak baslayabilir. Eger bir tarihgiyse
kurgusuna bu acidan bakabilir. Bu sebeple bu calismada diinya kurgulama goérsel yonden

ele alinmustir.

Cevre tasarimi oyunun ruh halinin ve verdigi hislerin ilerleyis slirecini yansitmada temel bir
etkendir (Solarski, s. 33). Yani icglidiisel tasarim once gelir ve bunu anlam, yani distnsel
tasarim takip eder. Rengi kompozisyondaki diger ogelerle uyumlu bicimde ve dogru
kullanmak sahnenin vermeye calistigl hisleri iletir. Renk kadar sahnenin konsepti,
istklandirmanin dinamikligi ve boyama tarzi da duygulari iletmede 6nemlidir. (Alexander,
2010, s. 70). Cevre tasariminin icgudisel dizeyini gorsel atmosfer olusturur. Gorsel
atmosfer grafiklerin tutarli bir sistemle olusturdugu genel estetik yapidir ve daha énce de
tespit edildigi gibi icglidlsel tasarimin yapitasidir. Bu yapi sahnede verilmek istenen
duyguya uygun kurgulanmalidir. Bu da oyunun sanat yonetimini dogru belirlemenin bir
ayagidir. Oyunlarda gorsel atmosfer farkli sahnelerde degisebilir veya ayni sahnede dinamik
olarak degisebilir. Ornegin Hollow Knight bu teknigi farkli bolgelerinde farkh hisleri
tetikleyecek atmosferler kurgulamak igin kullanir. Kimi bolgeler, soguk agir ve
melankolikken (Gorsel 18, sol Ust), kimi bolgeler sicak, kutsal ve ruhani bir havadadir (Gérsel
18, sag Ust). Bazi bolgeler canli, blylli ve esrarengiz bir havadayken (Gorsel 17, sol alt),
kimisi solgun, monokrom ve cansizdir (Gorsel 18, sag alt). Tim bu secimler bélgenin
Ozellikleri, hikaye akisi ve oynanis temposuyla uyum igindedir. Bu sahnelerin

kurgulanmasinda en gii¢li arag olan renk, dogasinda duygu barindirir.
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Gorsel 18. Hollow Knight’in farkli béliimlerinden 6rnek gorseller. Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video
oyunul]. https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

Cevre tasarimi genellikle kompozisyonun biyik bolimini olusturur. Hollow Knight
orneginde bu durum oldukca belirgindir (Gorsel 18). Cevre oyunun oynandigi alani kaspar
ve bolim tasariminin énemli bir pargasidir. Yani ¢evre davranissal diizeyde de énemli bir
aractir. Cevre sadece bir goriintiiden 6tedir. Oyun grafikleri dnceden de belirtildigi gibi oyun
deneyimini kontrol eder. Oyuncunun algilarini ve dikkatini neye verecegini dogru
yonlendirmelidir. Ozellikle gcevrenin ana karakterle gérsel iliskisi dnemli bir noktadir. Bu
iliski oyunun konsepti ve olusturulmaya calisilan duygusal duruma gore belirlenebilir
(Solarski, 2012, s. 204). Ornegin Hollow Knight'ta cevre kendi icinde karakterden daha
dislik kontrasta sahiptir. Arka plan bulaniktir ve kontrasti ¢cevredeki diger gorsellerden
diistiktiir. On plan ise koyu ve diiz renk siliietlerden olusur. Kendini tekrar eden dokulardan
yararlanilarak kompozisyonda bir denge olusturulur. Bu tekrar eden dokular icinde boliime
ozel belirli gorseller de kullanilir. Boylece goérsel hikaye anlatimi kurgulanir ve oyuncunun

farkh yerleri birbirinden ayirmasi kolaylastirilir.

Cevre tasariminin 6nemli parcalarindan birisi mimari tasarimdir. Mimari tasarim etkilesimi,
anlatiyr ve duygusal deneyimi giiclendirir (Doma ve Eyiice, 2014, s. 1-2). Hollow Knigt'in en
sembolik yapilarindan birisi olan Hollow Knight heykeli buna iyi bir 6rnektir (Gorsel 19). Bu
heykel bolgeye 6zel tasarlanmistir. Hollow Knight yikilmis bir krallikta gecer. Yikilan mimari
ve cevreyi ele gecirmis bitki ortlisii kaybolan bir medeniyeti, cevredeki 6li bocekler ise
kralligin vatandaslarinin sonunu gosterir. Heykelin oldugu bélge ise bu kaybedilmis kralligin

kalbidir. Cevredeki nesnelerin zarif siislemeleri ve diizenli mimari yapilar bir zamanlarin
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glclu kentini gosterir. Cesmenin Uzerinde duran heykel, tact andiran basi ve gliclii pozuyla
bolge tarihinin saygin bir figlirinl simgeler. Kaide yagmura karsi gevsemis ve somurtan bir
cicegin silietiyle vazge¢mislik havasi verir. Sehrin lizerinde kalan goéliin sizan sularindan
oturd yagmur yagar. Yagmur melankolik hissi gliclendirir ve yagmur suyunun heykelin
Uzerinden siziilmesi sonsuz bir agit gibidir. Heykelin altinda, onun (heykeli dikilen
karakterin) ¢ok yukarilardaki kara kubbede yaptigl fedakarlikla Hollownest’in sonsuza dek
var olacagl yazar. Arka planda ise i1siklari sonmis binalarin pencereleri gorilir. Bu sahne

dislinsel tasarim yoninden travmatik bir gegmisin Gzuntlasina glicli bicimde gosterir.

Gorsel 19. Hollow Knight’'in heykeli. Hollow Knight Wiki. (2019). Fountain Square in the City of Tears.

https://hollowknight.fandom.com/wiki/Hallownest

3.5.4 Karakter Tasarimi ve Gelisimi

Onceki bulgulara gére duygu aktariminda disiinsel diizeydeki gecmis deneyimler etkilidir.
Karakter duygulari olan bir canliyi imgelediginden oyuncu onunla empati kurabilir. Ayni
sebepten duygulari 6nceleyen bir anlatida da biyiik rol oynarlar. Oyuncunun sevdigi veya
kendini yerine koyabildigi bir karakterin duygusal durumu etkili bir duygu iletme yoludur.
Yani karakter tasarimi duygu aktarimi icin 6nemlidir. Horton ve Wohl’'a gore karakter
tasarimi sosyal duygulari tetikleyebilir. Oyuncu olmayan karakterler (NPC) sosyal
etkilesimleri simile edebilir. Yani oyundaki karakterlerin birbiriyle olan iliskisi duygusal

ifade icin gliclli bir aracg olabilir. Bazi oyuncularin kurgusal karakterlerle gli¢li baglar kurmasi
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olasidir (Horton, Wohl, 1956). Bu sebeple karakter tasarimi diinya kurgulamanin da 6nemli

bir pargasidir.

Schell’e gore ana karakter (avatar) ideal olarak oyuncunun olmak istedigi birisidir. Bu
karakter oyuncuya benzemiyor olsa da onun olmayi hayal edebilecegi bir kisiliktir. Iyi calisan
bir diger karakter tipi ise ikonik karakterdir. Karakterin ikonik olmasi oyuncunun onunla
bitlinlesmesine yardimci olur. Karakter tasariminda bu iki 6zellik genellikle birlestirilmeye

calisilir (Schell, 2019, s. 374-375).

Isbister’'a gore oyuncuyu psikolojik olarak etkilemek ana karakterin kisiligine ve
yapabildiklerine baghdir. Bu psikolojik etkileme dizeyleri dort kategoriden olusur:
icgtiduisel, bilissel, sosyal ve fantezi. Ana karakter, oyuncunun oyun diinyasindaki bedeni
gibidir. Ana karakterin becerilerini ve giclerini gelistirmesi oyuncuya icgidisel diizeyde
yansir. Ana karakterin gerceklestirebildigi davranislarindan bazilarinin éddillendirilmesi
bilissel bir baglantidir. Ana karakterin sosyal kisiligine blirinmek, oyuncunun normalde
sahip olmadig sosyal nitelikleri deneyimlemesini saglar. Bu tasarim secimleri oyuncunun

oynanis araciliglyla yeni fanteziler kesfetmesine olanak saglar (Isbister, 2016, s. 11-13).

Karakter genellikle etkilesimin merkezinde yer alir. Karakterin ismi, kisiligi, amaci, iliskileri
gibi 6zellikleri arka plan hikayesini olusturur (Koljonen vd., 2019, s. 193). Bu da karakterin
gorlinlsl icin bir alt yapi sunar. Karakterin gorsel tasarimi bu 6zellikleri yansitirken oyunun
duygusal tasarimina ve yaninda teknik ihtiyaclarina uygunluk saglar. Beden yapisi, yiiz
yapisi, giysileri ve arac¢ gerecleri bu cercevede belirlenebilir. Bicim, ton, doku, renk gibi
gorsel ogeler bu baglamda tasarlanabilir ve animasyonlar bu 6zellikleri yansitabilir. Ayrica
poz ve hareket karakterin kisiligi ve duygusal durumu tzerine yogun bilgi icerir (Solarski,
2017, s. 9). Karakterin gorsel olarak neyi imgeledigi ve cagristirdigi da dikkat edilmesi
gereken bir konudur. Karakter kiltirel bir ¢agrisim yapabilir, bilindik bir sembolden
yararlanabilir veya bir kavrami temsil ediyor olabilir. Solarski’'ye gore karakterin gorsel
bicimini inceleyerek daha genel gecer cikarimlar yapilabilir. Karakterin giysileri gibi
Ozellikleri ise daha 6znel gagrisimlar yapar. Grafik tasarimda farkh bigcimler farkh ¢agrisimlar
yapar. Daire, kare ve liggen veya bunlari andiran bigimler karakterde farkli gorsel etkiler
yaratir (Solarski, 2017, s. 3-16). Karakterin silietinin hangi bicime benzedigi, bu bigimin

dinamiklik-statiklik dengesi, karmasiklik-basitlik dengesi ve bigim kontrasti istenilen etkinin
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verilmesindeki ol¢litlerdir. Benzer dengeler, doku, koyuluk degerleri ve renk se¢imlerinde

de gorilebilir. Bu gorsel 6geler karakterin gorsel hiyerarsisinde rol oynar.

Hollow Knight’in ana karakteri “The Knight” oyunun hikayesine gore, oyun dinyasini tehdit
eden enfeksiyonu durdurmak icin yaratiimistir. Ona hitap edildiginde cinsiyet belirtmeyen
zamirler (it, they, them) kullanilir. Karakterin gorsel tasarimiicglidiisel dizeyde minimaldir.
Oyundaki diger karakterler gibi boceksidir ve insan bigimci (antropomorfist) tasarlanmistir.
Boynuzlari dinya disi ancak sevimli ve cana yakin bir gorlinlis sunar. Ayrica boynuzlar
karakterin siletini kendine 6zel yapan ayirici bir 6zelliktir ve hikayede sembolik bir anlam
tasir. Karakterin minimalizmi, ylksek bicim, ton ve doku kontrastiyla ve yaydigi isikla birlikte
onu icinde bulundugu dinyada 6ne cikarir. Ylzl, bedeninin asagidan yukariya artan
koyuluk degeri ve giysisinin karmasikliginin yaninda detaysiz yapisiyla 6ne ¢ikar. Karakterin
bicimi kdseleri yuvarlanmis kit bir dikdortgeni veya kapsuli andirir. Karakterin hareketleri
cogunlukla abartisizdir. Yuvarlak goz cukurlariyla bebeksi ancak bos ve ifadesiz duran bir
ylzl vardir. Bu ifadesizlik karakterin gorevine odakli durusuyla ortlstr. Bitin bunlar
sevimli ancak gizemli ve metin bir hava yaratir. Bu hava karakterin amacinin ne oldugunun
oyuncuya acikca soylenmemesiyle de gliclenir. Oyun boyunca bir robot gibi gbrevinin
pesinde kararli bicimde ilerler. Siliet bicimindeki kisa uzuvlu bedeni karakteri minimalist

tutan bir tasarim kararidir. Renkleri ise oyun diinyasinin kasvetli ve monokrom temasiyla

(&,3

uyum icindedir (Gorsel 20).

Gorsel 20. Hollow Knight'in ana karakteri. Team Cherry. (2017). The Knight.
https://hollowknight.fandom.com/wiki/Knight

Daha 6nce bahsedildigi Gizere gorsel efektler karakterin hareketlerine glicli geri bildirimler
verir. Geri bildirim saglayan bir diger etken ise pelerinidir. The Knight’in yiizi ve kisa uzuvlari
glcll pozlara uygun degildir. Buna ragmen kimi hareketleri oldukga glicli bir hissiyata

sahiptir. Animasyonda sezdirme (anticipation) bir hareketin hazirlik siirecini gosterir ve
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fizikselligi gliclendirir. Oyuncunun ne zaman hangi hareketi yapacagl 6énceden tahmin
edilemediginden bu prensibi uygulamasi zor olabilir. Eger sezdirme karesi ¢ok uzun olursa
oyuncu ani tepkiler vermekte zorlanabilir. Hollow Knight'ta ise bu prensip tek veya birkag
kare ile uygulanir. Ornegin karakter kosmaya basladiginda gidiyor oldugu yéne dogru
hafifce egilir (Gorsel 21, soldaki iki kare). Saldirmadan 6nce ise tek karelik bir gerinme
pozuna gecer (Gorsel 21, sagdaki iki kare). Bu kareler net olarak goriilmese de bir oranda
algilanir ve hareketin etkisini glglendirir. Karakterin hareketlerinin sonundaki agma

(overshoot) kareleri de benzer bicimde islenir.

Gorsel 21. Hollow Knight’in ana karakterinin vurus hareketi. Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video

oyunu]. https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

Karakterin hareketlerinin gevreyi etkilemesinde surikleyiciligi gelistiren dokunuslar vardir.
Ornegin “Greenpath” bélgesinde karakterin hareketleri etrafa yapraklar sacarken “Fungal
Wastes” bolgesinde mantarlarin Gzerinden sporlar sacilir. Bu farkh tepkiler karakterin

diinyayla etkilesimini daha inandirici ve canl hissettirir (Gorsel 22).

Gorsel 22. Hollow Knight'ta ¢evrenin karaktere verdigi tepkilere érnekler. Team Cherry. (2017). Hollow

Knight [Video oyunu]. https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/
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3.5.5 Arayliz Tasarimi

Araylz birden cok dijital varlik veya kullanici ile dijital varlik arasindaki baglantidir
(Cambridge Dictionary, n.d.). Yine de arayilz kavrami dijital oyunlarda biraz daha farkli bir
kapsama sahiptir. Bu baglamda oykisel (diegetic), oyki-disi (non-diegetic), uzamsal
(spatial) ve uzam-disi (non-spatial) kavramlari énem tasir. Oykiisel (diegetic), anlati
diinyasinin icinde var olan, uzamsal (spatial) ise uzayda yer kaplayan anlamina gelir
(Merriam-Webster, n.d.). Dijital oyun araytzi bu 4 kavram kullanilarak siniflandirilir
(Fagerholt ve Lorentzon, 2009, s. 47-48). Oykiisel ve éykii-disi, oyundaki varliklarin bir
arayliz 6gesinin farkinda olup olmamasidir. Uzamsal ve uzam-disi ise arayiiz 6gesinin oyun
diinyasinin icinde olup olmadigiyla ilgilidir. Araytziin klasik tanimi bitin oyun grafiklerini
kapsar. Dijital oyunlarda 6ykisel, yani oyun diinyasiyla (karakterler, cevre, vb.), 6yki-disi,
yani ekran kaplamasi (overlay) alan birbirinden ayrilir. Yani oyun araytzi, kullanici ile
oyunun arasinda kopri gorevi goren bir sistem olarak gorilebilir. Bu sistem gorsel ve isitsel
bilesenlerden olusur. Ornegin oyunlarda kullanilan yazi, ikon, buton, ilerleme bari,
seperatdr, navigasyon menusl, kuguk harita, hiz gostergesi, glic gostergesi gibi ogeler
araylz bilesenleridir. Dijital oyun arayliziinde bu gorseller karakterleri ve mekanlar
kapsamaz. Yine de karakterleri ve mekanlari temsil eden kimi gorseller araylzin bir pargasi
olabilir. Grafik arayiz kullanicidan girdi (input) alip oyuna iletir veya oyundan ¢ikti (output)
alip oyuncuya yansitir. Oyuncunun belli komutlari kontrol etmesini saglar, oyuncuyu
bilgilendirir, yonlendirir ve geri bildirim verir. Yani grafik arayiiz islevselligi 6nceler. Clinkii
arayliz oyuncunun birinci elden etkilesime gectigi bir yapidir. Arayliz kolay kontrol
edilebilmelidir ve kullaniciyi dogru yoénlendirmelidir. Daha Once de belirtildigi lzere
oyuncunun bilissel yikiine dikkat edilmemesi ciddi sorunlara sebep olabilir. Oyuncunun
gorsel algisini yanlis yénlendirmek de benzer sorunlara sebep olabilir. “Ornegin, ¢cok zor ve
cekismeli bir yaris oyunu oynarken kullanicinin ekranda bulmasi gereken bir butonu
bulmakta sikinti yasamasi, oyun ici erisilebilirligi zorlastirmaktadir” (Soylugicek, 2016, s.
101-104).

Oyunlarda arayiiz tasarimi kullanilabilirlik harici amaglar da barindirir. Araylzin oyunun
diger grafikleriyle uyumlu olmasi 6nemli bir noktadir. Daha 6nce de belirtildigi lizere oyun
dinyasinin belirli ana kurallari olmali ve oyundaki her 6ge bu ana kurallara uymahdir. Aksi

halde sirikleyicilik ve inandiricilik zedelenebilir ve duygu aktariminda sorunlar ortaya
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cikabilir. Aaron Walter, araylz tasariminda kullanici ihtiyaglarinin hiyerarsisini
kurgulamistir. Bu hiyerarsiye gore arayliz tasarimi 6nce islevsel, sonra glivenilir, sonra
kullanilabilir ve en son da zevkli olmalidir (Walter, 2011, s. 6). Yani arayliz tasariminda
duygular 6ncelikli olmasa da dnem verilebilir. Walter araytizde “kisilik” ifadesini kullanir.
Kisilik insan iligkilerinin merkezindedir. Birey kisiligi araciligiyla tim duygularini ifade eder
(Walter, 2011, s. 29). Arayliziin ana tasarimsal kararlari, 6rnegin genel mizanpaj sistemi,
yazi karakteri, basliklarin ve gévde yazilarinin boyutu, renk paleti, bosluklar, efektler vb.
ogeler arayiiziin kisiligini olusturur. Bu kisilik duygu aktarimi icin temel bir 6gedir. Ornek
Uzerinden aciklamak gerekirse, Hollow Knight'in araylz tasarimi oyunun konsepti ve
duygusal ifadesiyle uyum icindedir. Oyunun ana mendusilindeki Hollow Knight logosu
boyutu, bicimi, yeri ve koyuluk degerlerinin dengesiyle gbze carpar (Gorsel 23, sol Uist). Logo
merkezde oyunun ismi, alt ve Ustteyse oyunun konseptini yansitan barok sislemelerle
sunulur. Logoda modern bir yazi karakteri olan yiksek okunakliiga ve genis kullanim
alanina sahip Noto Serif kullanildigi gorilebilir. Bu gerceveden bakildiginda Hollow Knight
gibi bir oyunun logosu igin ilging bir segimdir. Bu se¢imi anlamak igin logodaki barok
sislemelere dikkat edilebilir. Bu dekorasyonlar alttaki stislemenin ortasinda kalan boécek
semboliyle birlikte oyunun melankolik havasini gli¢li bicimde verir. Yazi karakterinin
organik, akiskan ve karmasik bicimlerin ortasinda gii¢lii bir kontrast yakalamasi okunakhhgi
artirir ve boylece cagdas estetikle barok estetik harmanlanir. Logodaki biitlin harfler blyuk
harftir ve yazi bir oranda daraltilarak dengeli bir kompozisyon olusturulmustur. Boylece (st
taraftaki stislemenin alt cizgisi ve yazinin birbirine paralel olmasi saglanmistir. Ayrica
logonun genisliginin boyundan uzun olmasi ana men icin alinmis bir tasarim secimi olarak
yorumlanabilir. Bu sayede logo menliyi biylik oranda kaplar ve butonlarin etkili ve islevsel
bicimde yerlestiriimesi i¢in alan saglar. Butonlarda ise oyunun baslik yazi karakteri olan
Trajan Pro’nun kiclik-buylk harf olarak kullanildigi gorilebilir. Gorsel 23’lUn sag Ust
tarafinda oyunun kayit hazneleri gérilir. Bu ekran ¢ok daha fazla bilgi icermesiyle birlikte
ana meniniin tasarim sistemiyle uyum icindedir. Ortali bir kompozisyonun icinde yukarida
baslik ve ortada mentiniin kontrolleri gérillr. Ayni yazi karakteri ve siisleme mantigi burada
da devam eder. Her bir kayit haznesi o kayitta oyuncunun son kaldigi bolge, canlari, oynanis
suresi gibi bilgiler sunar. Bu sayede oyuncu kayitlari birbirinden ayirabilir ve en son ne
yapiyor oldugunu hatirlayabilir. Gorsel 23’ln alt tarafinda ise oyunun diyalog mendleri

gorulir. Govde yazilarinda kullanilan okunakl yazi karakteri Perpetua goérilebilir. Bu
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sahnelerde de ortali ve minimalist kompozisyon, siyah lzerine beyaz yazilar ve barok
sislemeler gorilebilir. Bu arayliz sistemi kullanisliigl 6nde tutarken oyunun vermeye

calistigi hisleri yansitmada basarihdir.
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Gorsel 23. Hollow Knight’tan arayiiz 6rnekleri. Game Ul Database. (n.d.). Hollow Knight.

https://www.gameuidatabase.com/gameData.php?id=113

Hollow Knight'in araylziindeki en sirikleyici 6gelerden birisi Gorsel 24’te gorilebilir. Bu
araylz bileseni ana karakterin cani, 6zel gliglerini kullanirken harcadigi enerjisi ve parasini
gostermektedir. Ana karakterin 6zel gliclerini kullanmak icin topladigi eneriji sol taraftaki
kiireyi doldurur. Kire doldukca Uzerinde karakterin gozleri kararli ve hazir bir bakisla
gorilir. Araylzde bir cift goz kullanilarak daha once de deginildigi gibi insanin dnceki
deneyimlerine, yani dislinsel dizeyine erisilir. Boylece duygu aktarimi daha gliclii bicimde
saglanir. Gorsel 24”Un sag tarafinda ise kirenin kirik hali gorilebilir. Ana karakter
oldigiinde, yani oyuncu hata yaptiginda, oyuncu 6ldigui yere donlip karakterin ruhunu
yenene kadar bu kiire kiriktir ve en fazla yarisina kadar dolar. Béylece bir hatirlatici gorevi
gorir. Bir yandan da normalde karakterin portresini gésteren bir nesnenin kirik kalmasiyla
bir basarisizlik ve ceza hissi verilir. Bu kullanim distinsel diizeydeki deneyimin icgidisel

diizeyi etkilemesine bir drnektir.
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Gorsel 24. Hollow Knight’in can, 6zel gii¢ ve para gostergeleri. Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video

oyunul]. https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

3.6 Dijital Oyunlarda Duygu Aktarimi Uzerine Cikarimlar

Dijital oyunlarda duygu aktarimi (zerine bir alanyazin taramasi yapilmistir. Arastirma
Norman’in Duygusal Tasarim kuramiyla baglanti kurarak yapilmis ve bulgular bu cercevede

yorumlanmistir. Buna gore yapilan genel ¢ikarimlar soyledir:

® Oyunlar etkilesimlidir. Bu o0zellik benzer medyalara kiyasla kimi duygularin
aktariminda elverislilik saglar.

e Gorsel algi ve duygular evrensel ilkelerle islemez. Kime (hedef kitle) ne anlatildigini
kavramak duygusal tasarim icin ilk adimdir.

e Duygular ve surikleyicilik birbirini besler. Bu iki etken oyuncuyu motive eder ve

akisa strtkler.
Oyun grafiklerinin duygu aktarimindaki etkisi katmanli bir sistem olarak distnilebilir:

e ilk 6nce oyun diinyasinin kurallarina uygun icgtidiisel bir estetik aranir.
e Sonrasinda oyuncularin bilingsizce anlam yikledigi islevsel 6geler devreye girer.

e Son agsamada oyuncu bu deneyim Uzerine somut dislinceler Uretir.

Sunulan deneyimi, oyuncunun kendi tecriibeleriyle bagdastirmasinin duygu aktarimini

saglamak icin temel bir ilke oldugu tespit edilmistir. Bu sebeple:

e Ovyun grafiklerinin fiziksel diinyayi ¢cagristirmasi strikleyiciligi gliclendirir.

e Oyun diinyasinin ana kurallari olmali ve oyundaki bitiin 6geler bu kurallar takip
edilerek tutarli bicimde sunulmahdir.

e Duygu aktarimi icin mekanikler veya sistemlerden cok, hikaye, grafikler ve isitsel
ogeler 6ne cikariimalidir.

e Duygusal ifade giici icin karakter tasarimi, gelisimi ve hikaye akisi (plot) hikayenin

ana ogeleri olmalidir. Arka plan evreni (lore) ise daha geri planda tutulabilir.
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e Kimizaman oyun grafiklerinde kullanilabilirlik 6n planda tutulmalidir. Yine de bu gibi

durumlarda da dogru kullanimla duygu aktarimini gliglendirebilir.
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4. BOLUM: 2B PLATFORM OYUNLARI

2B platform oyunlari ilk bakista sade ve basit bir oyun tlrl izlenimi verir. Bu izlenim
aldaticidir. Bu tir ilk 6rneklerinden beri blylk gelismeler géstermistir. Bununla beraber
temel yapisini korumaya devam etmistir. Belki de bu kadar derinlesmesine karsin yapisini
bu denli uzun sire koruyabilmis ve hala pazarda karsiligi olan baska bir video oyunu tiri
yoktur (McDonald, 2024, s. 1). Bu durum bu oyun tlrin{ 6zel ve basarili kilan sebebin ne

oldugu sorusunu dogurur.

2B platform oyunlari iki boyutlu grafiklerle Uretilen, aksiyon iceren, ziplama, kosma gibi
hareketlerle engellerin asildigi bir tirdiir (Thomas vd., 2007, s. 75). Tipik bir 2B platform
oyunu yandan kaydirmali (side scroller) kamera acisindan oynanir. Oyuncunun kontrol
ettigi karakter genellikle yatay eksende kosar. Dikey eksende ise ziplayarak ve tirmanarak

hareket eder. Bu temel mekanikler 2B platform oyunlarinin tipik yapisidir.
4.1 2B Platform Oyunlarinin Tarihgesi

2B platform oyunlarini anlayabilmek igin tirin tarihini incelemek faydal olabilir. Bu oyun
tiriinin ilk 6rnegi Donkey Kong (Nintendo R&D1 ve ikegami Tsushinki, 1981) olarak kabul
edilir. Donkey Kong kimi gevrelerce dijital oyunlarin 6nciilerinden kabul edilen Shigeru
Miyamoto tarafindan tasarlanmistir. Miyamoto bir roportajda kendi oyun tasarim
felsefesini anlatir (Vox, 2017). Miyamoto’ya gore bir oyun her seyden dnce basari ve tatmin
hissi vermelidir. Ayrica oyuncuya ne yapmasi gerektigi net ve anlamasi kolay bicimde
iletilmelidir. Bu tasarim sistemindeki bir diger énemli 6ge ise surikleyiciliktir. Miyamoto
sUriikleyiciligi oyuncunun o diinyadaki bir kahraman oldugunu hissetmesiyle 6rneklendirir.
Ayrica bir oyun yeni baslayanindan en tecriibelisine herkesin eglenebilecegi bir deneyim
sunmalidir. Donkey Kong bu tasarim kararlarini yansitmaktadir. Oyunun hikayesi Popeye’in
(Segar, 1929) ask lggeni kavramina dayandirilmistir. Ana karakter Jumpman, Donkey
Kong’un kacirdigl Lady’i kurtarmalidir (Gorsel 25). Miyamoto Jumpman'’i tipik bir etnik
fenotip Uzerine kurgulayarak hedef kitlesini elinden geldigince genis tutmustur (Dewinter,
2015 s.6). isminin Jumpman olmasi ise Donkey Kong’un ziplama mekanigini temel alan ilk
oyun olmasidir. Jumpman daha sonra “Mario” adiyla markalasacak ve bu oyun tlrinin

donim noktasi olacaktir. Boylece platform oyunu mekanikleri ilk defa ortaya ¢cikmistir.
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Gérsel 25. Donkey Kong oyunundan bir gérsel. Nintendo R&D1, ikegami Tsushinki. (1981). Donkey Kong

[Video oyunu]. Nintendo.

1980’lerin ilk yarisinda Donkey Kong’un ticari basarisi biyiik etki uyandirmistir. Oyle ki diger
oyun gelistiriciler bu mekanikleri temel almis ve izerine yeni 6zellikler gelistirmistir. 1985’te
NES (Nintendo Entertainment System) konsolu ABD’de yayimlanmis ve Super Mario Bros
(Nintendo R&D4, 1985) piyasaya surialmistiir. Bu oyun o zamana kadar diger oyunlarin bu
tire vyaptiklari yenilikleri tutarli ve baglantili bir tasarimla kullanicilara sunmustur.
(Mcdonald, 2024, s. 6-7). Oyunun kitapc¢iginda yazan hikayeye gdre oyunun yaratmaya
calistigi his bir kahramanin macerasidir. “Sen Mario’sun! Mantar Halkini Koopa’nin kara
blylsinden kurtarmak senin ellerinde!” (Nintendo, 1985, s. 2). Bu hikaye oyuncuyu puan
kazanmak ve oyunu bitirmekten ziyade bir maceraya davet eder. Miyamoto’nun tasarladig|
diinya bu anlatidan siklikla uzak kalsa da zaman kisitlamasi ve gizgisel yapisiyla bu hikayeyi
hatirlatir. Miyamoto tasarim tercihlerini anlatirken ¢ocukluk kavramini éne ¢ikarir ve bu
karar oyunda net bigimde gorulir. Gelistirici ekip dinamik ve atletik bir oyun gelistirmek
istemistir (Dewinter, 2015, s.36). Bu durum oyunun igglidisel tasarim yonine de
yansimistir. Oyun renkli ve canli ortamlarda gecer (Gorsel 26). Ziplamak ve tirmanmak
oyunun temel mekanikleridir. Oyuncularin istedigi bolgeye isinlanma 6zglirliikleri vardir. Bu
diinyanin her parcasi kesfedilmeye aciktir. Tim bunlarin 6tesinde Super Mario Bros, tekrar
oynanabilirlik yonu kuvvetli bir oyundur. Bunun sebebi platform mekaniklerinin tamamen
oyuncu becerisine dayanan bir yapida olmasidir. Sans ve strateji bu diinyada gecersizdir.
Super Mario Bros 2B platform oyunlarinin yapisi ve pazarda edindigi yer bakimindan bir

doniim noktasi olmustur. Kimilerine gore Super Mario Bros, Metroid (Nintendo, 1986),
43



Sonic the Hedgehog (Sonic Team, 1991) ve Crash Bandicoot (Naughty Dog, 1996) gibi
oyunlarin varlik sebebidir (Curry, 2009). Bu gelismeler 2B platform oyunlarinin dogusu

olarak kabul gorir.

Gorsel 26. Super Mario Bros’un giris boliminden bir gorsel. Nintendo R&D4. (1985). Super Mario Bros

[Video oyunu]. Nintendo.

Platform oyunlari Donkey Kong'un piyasaya surilmesiyle kirk yildan fazla zamandir
gecerliligini ve popdlerligini strdirmektedir. Bu silrecte dijital oyun teknolojileri, grafik
yazilimlari ve oyun tasarimi bir hayli ileriye evrilmistir. Yine de platform oyunlari kendi
oyuncu kitlesini ve ¢ekirdek yapisini korumustur. Temel yapisinin uzun siire revacta kalmasi
bu mekanikleri kimi arastirmalarin odagi yapmistir. Bycer bu durumu iki boyutlu oyun
tasariminin yeni baslayan bir tasarimci igin iyi bir giris asamasi olmasiyla agiklar (Bycer,
2019, s. 3). McDonald ise bu gibi arglimanlarin yanls oldugu gorisindedir. McDonald
modern oyun motorlarinda “birinci sahis nisanci” (first person shooter) gibi ¢ boyutlu
oyunlarin lretilmesinin daha kolay oldugunu dile getirir. Ayrica ona gore bu argliman diger
basit gorlinen oyun tirlerinin revagta olmamasina karsi gligstiz kalir. Platform oyunlarinin

basarisi kisa ve kesin argiimanlarla agiklanamaz (McDonald, 2024, s. 3-4).
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4.2 2B Platform Oyunlarinda Oynanis ve islev

Platform oyunlarinda oyuncunun temel hedefi karakterin bolimi gegmesini saglamaktir.
Tipik bir platform oyununda karakter kosabilir ve ziplayabilir. Bunun yaninda egilme, atilma
(dash), havada atilma, kayma (slide), havada ikinci kez ziplama, duvardan ziplama, tutunma,
sallanma, asilma, tirmanma, ylizme, takla atma, ugma, kazma gibi sayisiz mekanik devreye
girebilir. Bunlarin yaninda kanca ve ip gibi farkh araglar kullanmak, binek araglar veya
hayvanlarla hareket etmek, trambolin, merdiven gibi araglar kullanmak gibi yan mekanikler
gorilebilir. Ayrica bu mekanikler farkh 6zelliklerle de kombine edilebilir. Bunun yaninda
kimi platform oyunlari doviis veya bulmaca gibi mekaniklere sahip olabilir. Bu durumlar
oynanisin derinligini kat ve kat artirabilir. Yani platform oyunlari saf haliyle oyuncunun

becerisine dayanir ve oldukca karmasik bir hal alabilir.

2B platform oyunlarinin islevsel yonu iki temel baslik altinda incelenebilir. Bunlar karakter
kontrolleri ve bolim tasarimlaridir. Karakter kontrolleri oyuncunun dogrudan
gercgeklestirebildigi aksiyonlardir. Bolim tasarimlari ise karakterin etkilesime girebilecegi

nesneleri bir diizen iginde sunar.
4.2.1 Karakter Kontrolleri

2B platform oyunlarinda karakter kontrollerinin hassasiyeti 6nemli yer tutar. Bu tir daha
once de belirtildigi Gzere temelinde oyuncunun becerilerine dayanir. Yani kaliteli karakter
kontrolleri strikleyiciligi ve oyuncu tatminiyetini arttirir. Hareketlerinin akiskanhgi 6nemli

bir etkendir. Kontroller uygulamasi basit ve hizli olmali, duraksama hissettirmemelidir.

McDonald’a gore platform oyunlarinin ruhunu en iyi temsil eden o6zellik ziplamadir
(McDonald, 2024, s. 21). Bycer’a gore ise platform oyunlarinin modern tanimi, ana
mekanigin karakterin engellerin tGzerinden ziplatiimasi olan bir oyun turudir (Bycer, 2019,
s. 5). Ziplama mekanigi kimi dnemli ayrintilarla bigimlenir. Bu énemli ayrintilardan birisi
oyuncunun karakteri zipladiktan sonra havadayken kontrol edip edememesidir. Ornegin
Donkey Kong’da oyuncu eger belirli bir ydne dogru ziplamak isterse ziplamadan 6nce o yéne
dogru kosuyor olmalidir. Bu durum mekanikte ustalagsmayi basitlestirir ancak kimi
kisitlamalar getirir. Oyuncu havadayken karakteri kontrol edebilirse bélimler daha gesitli

tasarlanabilir. Bu kontrol seceneklerinden biri oyuncunun karakterin ne kadar havaya
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gidecegini belirleyebilmesidir. Ornegin Hollow Knight'ta ana karakterin ziplamasinin
kesilmesi icin iki kosul vardir. Bunlardan birisi karakterin ziplayarak cikabilecegi en fazla
yukseklige ulasmasi, digeri ise oyuncunun ziplama tusunu karakter maksimum yiiksekligine
cikmadan 6nce birakmasidir. Bu yaklasim oynanisi derinlestirmek bakimindan dnemli bir
adimdir. Ziplamayi etkileyen diger 6nemli ayrintilar ise karakterin ne kadar yukar
ziplayacagi, havada ne kadar sire kalacagi ve ne kadar hizli geri diisecegidir. Karakterin ne
kadar yukari ziplayacagi oynanistaki hissiyati belirleyen énemli bir etkendir. Ornegin
Celeste’de ana karakter tek seferde kendi boyunun yaklasik U¢ kati kadar ziplayabilir.
Rayman Legends’da ve Hollow Knight'da ise ana karakterler kendi boylarinin yaklasik dort
katina ziplar (Gorsel 27). Ziplama yiksekligi arttik¢ca karakter hafif ve kontrolsiiz hissettirir.
Ziplama yuksekliginin diismesi ise karakteri agir hissettirir ve oyunu statiklestirir. Ziplama
ylksekliginin iyi bir aralikta belirlenmesi bu dengenin kurulabilmesi agisindan énemlidir.
Ornekteki (i¢c karakterin havada kalis siirelerinde de farkhliklar vardir. Ornegin Celeste’in
ana karakteri Madeline’in yiukselme ve algalmasi oldukg¢a ani tutulmus, havada kalma
suresine daha fazla zaman verilmistir. Bu denge oyuncunun karakter havalandiginda nereye
gidecegini kontrol etmesi igin vakit kazandirir. Ayrica karakterin disme hizi, yikselme
hizindan da fazladir. Boylece oyuncu karakterin nereye diisecegini havada asili kalma

suresinde belirlemeye itilir.

= mE
=2 e e =

Gorsel 27. Celeste, Rayman Legends ve Hollow Knight ziplama goriintileri. Maddy Makes Games, Exoc
Games. (2018). Celeste [Video oyunu]. Maddy Makes Games Inc. https://www.celestegame.com/ (Solda),
Ubisoft Montpellier. (2013). Rayman Legends [Video oyunu]. Ubisoft. https://store.ubisoft.com/tr/rayman-

legends/56c4948888a7e300458b47da.html (ortada), Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video oyunu].

https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/ (sagda).
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Celeste’in gelistiricileri verdikleri bir roportajda ziplamayla ilgili ek 6zelliklerden bahseder.
Ornegin ana karakter Madeline, bir platformdan ciksa da oldukga kisa bir siire icin hala
ziplayabilir. Ayrica oyuncu, karakter havadayken ve yere dismeye c¢ok yakinken ziplama
tusuna basarsa yazilim bu ziplama istegini kaydeder. Karakter yere dislince ise ziplar.
Dahasl, karakter ona zarar verecek bir yere diiserken ilk birkac piksellik mesafe bu zarari
vermez (Game Maker’s Toolkit, 2019). Bu gibi kliclik detaylar ziplama mekanigini daha kolay

bir hale getirir. Boylece oyuncu fark edemedigi hatalardan oyunu kaybetmez.

2B platform turinin karakter kontrollerinde bir diger 6nemli konu ise kosmadir. Kosma
genellikle oyuncunun hareket icin kullandigi en temel harekettir. Kosmanin ziplamadan iki
onemli farki vardir. Kosma yatay eksende ve yercekimi hesaba katilmadan gerceklesir.
Ayrica en yiksek hiza ulasmak hareketi kesmez. Oyuncu tusa bastigi siirece veya karakterin
karsisina bir engel ¢ikana dek hareket devam eder. Bir 2B platform karakterinin kosusu
ziplamaya benzer bicimde Ug¢ parca halinde incelenebilir. Bunlar hizlanma, en yiiksek hiz ve
yavaslamadir. Ornegin Rayman Legends’da hizlanma ve yavaslama siireleri Celeste’e kiyasla
daha uzundur (Gorsel 28). Karakterin hizlanma ve yavaslama siresinin uzunlugunun yine
ziplamadaki gibi farkli etkileri vardir. Celeste’in ana karakteri Madeline daha kati hissettirir
ve oyuncunun hareketlerine ani tepki verir. Boylece kontroli kolaylasir. Rayman Legends’in
ana karakteri Rayman ise daha uzun hizlanma ve yavaslama slresine sahiptir. Bu durum

karakteri daha canli ve dinamik ancak daha kontrolstiz hissettirir.

Gorsel 28. Rayman Legends ve Celeste kosma gorintileri. Ubisoft Montpellier. (2013). Rayman Legends
[Video oyunu]. Ubisoft. https://store.ubisoft.com/tr/rayman-legends/56c4948888a7e300458b47da.html
(Yukarida), Maddy Makes Games, Exoc Games. (2018) Celeste [Video oyunul.

https://www.celestegame.com/ (Asagida).
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2B platform mekaniklerindeki bir diger 6nemli hareket ise atilmadir. Atilma karakterin kisa
bir mesafeyi ani bir hareketle kat etmesidir. Bu hareket platform oyunlarinda oyuncunun
hizini ve manevrasini gelistirir. Diger 6rneklerde oldugu gibi bu hareket de farkli oyunlarda
farkli bicimlerde islenir. Ornegin saf bir platform oyunu olan Celeste’in atilma mekanigi,
aksiyon platform oyunu olan Hollow Knight'in atilmasindan daha gelismis ve karmasgiktir.
Celeste’de oyuncu sekiz farkli yone atilabilirken Hollow Knight’ta sadece saga ve sola atilma
hareketi yapilabilir (Gorsel 29). Atiima mekaniginde o6nemli bir nokta karakterin
kontrolinin oyuncudan kisa bir sireligine alinmasidir. Boylece karakter oyuncunun
baslangicta sectigi yone gitmeye zorlanir ve oyuncu yanlislikla yoni degistiremez. Bu se¢im

ziplamadaki kimi oynanis tasarimi kararlariyla benzerlik gosterir.

Gorsel 29. Celeste ve Hollow Knight atilma gérintileri. Maddy Makes Games, Exoc Games. (2018) Celeste
[Video oyunu]. https://www.celestegame.com/ (Solda). Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video oyunul].
https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/ (sagda).

Bu bolimde platform mekaniklerinin hemen her oyunda karsilasilabilecek olanlari ele
alinmistir. Daha 6nce de bahsedildigi lzere genellikle bu mekanikler birbirleriyle i¢ ice
kullanitlir. Havadayken atilma, kosarken atilma, c¢ift ziplama, duvardan ziplama gibi
hareketler bu kombinasyonlara o&rnektir. Platform mekanikleri 6rneklerden de
gorilebilecegi Uzere ilk bakista basit hareketler gibi gorinir. Yine de basaril

uygulamalarina bakildiginda bu mekaniklerin ¢ok yonli ve derin oldugu gorlebilir.

Ziplama ve atilmanin ne kadar ileri gidecegi veya kosmanin ne kadar hizli olacagi gibi
kararlar boélim tasarimiyla dogrudan baglantilidir. Aramini ve digerlerine gore platform
oyunlarinda seviye tasarimi, ziplama mekanigini entegre eder. Bu durum oyuncularin

stratejilerini zorluk seviyesi ve mekansal diizenlemeye gore uyarlamalarini gerektirir. Bu
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etkilesim, kullanici etkilesimi ve memnuniyetini dogrudan etkiler, ¢linkii zorluk seviyesi hem

basari hem de hayal kirikligi getirebilir (Aramini vd., 2018).
4.2.2 Bo6liim Tasarimi

Schell’e gore bolim tasarimi oyundaki varliklari (esyalar, mimari vs.) ilging ve eglenceli
bicimde yerlestirerek oyuncunun asmasi gereken zorluklari kurgulamaktir. Bu yapilirken
oyunun zorluk seviyesi dogru ayarlanmali ve zorluk seviyesine uygun bir 6dil miktari
belirlenmelidir. Dahasi bolim tasarimi oyuncuya anlamli kararlar aldirmali ve bir oyunu iyi
yapan her seyi gbz 6ninde bulundurmalidir. B6lim tasarimi nihayetinde oyun tasariminin
ayrintih halidir. Oyun icin aslolan bu ayrintilar oldugundan c¢ok zorlu bir alandir (Schell,
2019, s. 409). Bu demek ki bolim tasarimi oyunun akisini ve dogal olarak oyuncunun ne
yapmasi gerektigini belirlemektir. Bu akista, yani bolimlerin ilerleme sisteminde zorluk ve

odul etkili kurgulanmahdir.

Platform oyunlarinda bolimler genellikle kiiclik parcalara ayrilir. Belirli bir ilerlemenin
sonunda oyuncuya kaybettiginde geri dénebilecegi bir nokta sunulur. Ornegin Hollow
Knight'ta oyuncu birbirinden olduk¢a uzak ve aralarinda biyik zorluklarin oldugu
oturaklara ulasmalidir. Celeste’de ise iki yeniden baslama noktasi arasindaki mesafe daha
kisadir. Oyunun zorlugunu belirleyen bir diger nemli 6ge ise karakterin ziplama, atilma gibi
mekanikleri ve platformlarin dengesiyle ilgilidir. Ornegin bir béliim, karakterin dzelliklerinin

ucu ucuna kullanilmasini gerektiren bosluklarla tasarlanmis olabilir.

Bolim tasarimi oyunun anlatisini iletmedeki 6nemli araglardandir. Oyuncunun yaptiklari,
oyunun hikayesine ve konseptine uygun oldugunda bir bitlinllik yakalanabilir. Yani daha
glcld bir anlatiicin bolim tasarimindan faydalanilabilir. McDonald 2B platform oyunlarinin
boélim tasariminda kullanilabilecek temel aracglari bes kategoride inceler (McDonald, 2024,
s. 51-78). Bu ogeler boélim tasarimini oyunun anlatisina goére bicimlendirmede ve boylece
duygu aktarmada etkilidir. Bu 6geler yataylik-dikeylik dengesi, darlik-agiklik dengesi, i¢-dis

dengesi, diiz-derin dengesi ve duragan-hareketli dengesidir.

Yataylik-dikeylik dengesi 2B dlizlemin iki temel eksenidir. Bolimiin devamli yukariya gitmesi
basari, ruhanilik, yikselen stres ve gerilim gibi hisler verebilir. Yatay eksen ise sakinlik,

ilerleme ve zaman gegirme hissi verebilir.
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Darlik-agiklik dengesi bir gecitin genisligidir. Tavanin algalmasi oyuncunun hareket alaninin
kisitlar. Bu daha statik, hedefe yonelik, cizgisel bir his verir. Bununla birlikte bu kisitlayicilik
daha stresli de hissettirebilir. Ornegin alcak tavanl bir magaranin asagiya dogru gidiyor
olmasi (dikeylik dengesi) gerilim hissi icin iyi bir kombinasyon olabilir. Tavanin olmamasi ise
merak ve kesif igcin uygun bir ortam sunabilir. Ayni zamanda oyuncunun hareketleri
kisitlanmayacagi icin daha dinamik ve karmasik boliimler i¢in uygun olabilir. Benzer bigcimde
zeminin ortadan kalkmasi oyuncunu tekinsiz bir ortamda hissettirebilir. Zeminsiz bir ortam
ayni zamanda oyuncuyu kii¢tk platformlar tizerinde dogru hareketler yapmaya zorlar. Bu
da oyuncuya 6zgir ve akrobatik hareketler icin alan tanir. Darlik-aciklik dengesinin daha
farkli kombinasyonlari da distinilebilir. Ornegin tavan diizken zeminin yukariya dogru
daralmasi 6dile giden bir yol hissi verebilir. Dar bir gecidin aniden acilmasi ise rahathk ve

bir zorlugun asildig hislerini verebilir.

ic-dis dengesi kapali ve acik mekanlarla ilgilidir. Onceki kategoriler cevredeki nesnelerin
nasll yerlestirildigiyle ve dlizeni lzerinedir. Buradaki kasit ile baglamsaldir ve mekanin acik
havayi veya bir ic mekani imgelemesiyle ilgilidir. ic-dis mekan dengesi giris ve cikislarin
islevini oyun diinyasina dahil eder. Bu gegitler oyun diinyasini fiziksel olarak baglamaktan
ziyade bolgeler arasinda baglamsal bir iliski kurulmasina olanak tanir. Bu sayede oyun
diinyasinin oyuncunun zihninde nasil diizenlendigi etkilenebilir. Bu gegitler kontrol edilerek
anlatiya gore bicimlenen karsitliklar olusturulabilir. Ornegin oyun giizel ve giinesli bir giinii

gosterirken kapali, karanlik ve eski bir binaya girilmesi atmosferi etkiler.

Diliz-derin dengesi bolimdeki nesnelerin kameraya uzakligiyla ilgilidir. 2B platform
oyunlarinda (¢ boyutlu alan yanilsamasi olusturulsa da nihayetinde oyun iki boyutlu bir
ylzeyde sunulur. Bu derinlik etkisi katmanlar, 1sik-gblge ve doku gibi gorsel ogelerle
olusturulur. Ayrica 2B platform oyunlarinda derinlik etkisi oynanabilir alan sayesinde de
dogal olarak olusur. Oyuncu oyunu oynayabildigi alani, arka plan veya 6n plandaki salt grafik
ogelerden derinlik bakimindan ayirir. Bu durum Gestalt’'in figlir-zemin ilkesine benzer ve
bolim tasarimi cercevesinde pozitif-negatif alan dengesini olusturur. Oynanabilir alanin
disinda kalan bolgelerde hikaye anlatimini ve atmosferi destekleyen gorsel ayrintilar
olabilir. Negatif alanlar ayrica oyuncuyu yonlendirmek icin kullanilabilir. Pozitif ve negatif
alanlar arasindaki karsitlik oyuncunun yon, tehlike ve 6dil algisini bigimlendirir ve oyuncuyu

sezgisel bicimde yonlendirir.
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Duragan-hareketli dengesi kameranin bir bolimu nasil gdsterdigi (izerinedir. 2B bir oyunun
kamerasi oynanisin sinirlarini tanimlar ve oyun akisini etkiler. Kamera ile oyuncunun nereye
gidebilecegini belirlenebilir. Kamera karaktere baglanabildigi gibi, ondan bagimsiz hareket
edip oyuncuyu kendi hareketine yetismeye zorlayabilir. Statik bir kamera bolimin
tamamini gosterir. Boylece oyuncu rotalar planlayabilir ve karakterden ziyade bdélime
odaklanabilir. Kaydirmali bir kamera ana karakteri takip eder. Boylece oyun diinyasini

dinamiklestirir ve beklenti duygusu yaratabilir.

McDonald’in sistemi genel bélim tasarimi kararlarini almak igin etkili bir cergevedir. Ayrica
bu sistem bolim tasarimlarinin genel akisini ve yapisi oyunun anlatisina goére kurgulamakta

yol gostericidir. Boylece duygusal aktarim gliclinii artirmaya yardimci olabilir.

Bycer’a gore bolim tasarimi her oyun tiriinde farkh dogrulari olan bir konudur. Platform
oyunlarinda ise etkili bolim tasarimi kurgulamak icin Ug¢ kilit noktaya dikkat edilmelidir.
Oncelikle her bélimin belirli bir temasi olmalidir. Tema sayesinde oyunun baska
dogrultulara kaymasi engellenebilir ve gelistiriciler yapilan bolimin kalitesine
odaklanabilir. iyi bélim tasariminin bir diger &nemli noktasi ilerleme hissini vermesidir.
Bolimler ilerledikge oyuncunun karsisina daha zorlu engeller ¢ikmalidir. Ayrica yeni
ozellikler ve 6dillerle oynanis gesitlendirilebilir. B6Iim tasariminin glincti dnemli noktasi
ise bolimln ne zaman bitecegini iyi belirlemektir. Miktardan ¢ok kaliteye odaklanmak daha
iyi sonuclar dogurabilir. Ayni engellerin devamli tekrar etmesi oyunu uzatsa da bélimiin
degerini duslirir. Bycer bolim tasariminin onemli bir diger konusunun bolime o6zel
gelistirilen oynanis mekanikleri oldugundan bahseder. Cevredeki nesneler (izerinden
bicimlenen mekanikler karakterin yapabildiklerini degistirmeden oyuncunu yeni oynanis
tarzlarina itebilir. Cevredeki butonlara basmak, aracglari kullanmak, yeni tehlikeler, engeller
ve egyalar eklemek oynanisi gesitlendirir. Bu ikincil mekanikler bélimiin temasina uygun

olmali ve birgok farkli bicimde kullanilabilmelidir (Bycer, 2019, s. 115-121).

Bu tez calismasinda gercgeklestirilen alanyazin taramasi 2B platform oyunlarinda bolim
tasarimi Gzerine bir cerceve olusturur. Bu cerceve duygusal tasarimi da destekleyicidir.
Buna gore, bolim tasarimlari ideal olarak oyunun anlatisina goére bigimlenmelidir.
Bolimlerin birbiriyle baglantisi temaya ve anlatiya uygun kurgulanmalidir. Bolimiin

ilerledigi yon ve zemin-tavan dengesi, mekanikler, kamera, pozitif-negatif alan dengesi gibi
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ogeleri anlatinin duygularina uymahdir. Her bolimiin hikaye akisina uygun belirli bir temasi
ve amaci olmali ve belirli bir ilerleyis hissine sahip olmalidir. Bolimlerde ikinci mekanikler
ve farkli dizenlemelerle c¢esitlilik sunulmahdir. Bolim kullaniciyr kayip ve amagsiz
hissettirmemeli, sezgisel olarak yonlendirmelidir. Oyuncu plan yapabilmeli ve neyin

geldigini sezebilmelidir.
4.3 2B Platform Oyunu Grafikleri

2B platform oyunlari belirli bir gérsel yapiya sahiptir. Bu yapi oyunun islevsel yoniine gore
bicimlenir. Clinkii daha 6nce de belirtildigi gibi oyun tasarimi, oyun grafiklerine temel
olusturur. Oyun akisinin genel hatlariyla belirlenmesiyle grafik tGretim siireci baslayabilir.
(Soylugicek, 2016, s. 66). Bu nedenle 6nceki bolimde tiiriin oynanis yonu ele alinmistir. Bu

boliimde onceki bilgilere dayanarak 2B platform oyunlarinin grafik yapilari incelenmistir.
4.3.1 Bakis Acisi ve Perspektif

2B platform oyunlarinda karakter hareket ettirilmelidir. Bu hareket cevredeki kimi parcalar

Uzerinde gerceklestirilir. Bu sebeple oyuncu cevreyi net algilayabilmelidir.

Tipik bir 2B platform oyununun yandan-kaydirmali (side-scroller) oldugunu séylemek
muimkindir. Yandan-kaydirmali kamera, oyun diinyasina yandan bakilan ve kameranin
cesitli bicimlerde hareket ettirildigi bir kamera tiriidir. iki boyutlu grafiklerle iretilen
oyunlarda, bu tez calismasindaki 6rneklerde de goriilebilecegi lizere kamera acisi genellikle
bir tir ortografik projeksiyonla sunulur. Ortografik projeksiyonda temel prensip ekrana
yansitilacak nesnenin etrafinda bir kutu hayal etmek ve nesneyi kutunun alti ylizeyine "diz"
olarak yansitmaktir (Salomon, 2011, s. 252). Ortografik kameranin calisma mantigini
gostermek icin bir 3B grafik yazilimi olan Blender kullanilarak bir test yapilmistir. Gorsel
30’da normal bir kameranin ve ortografik bir kameranin ayni kutuyu nasil goérdigu
gosterilmistir. Alt taraftaki sari dikdortgenler yukaridan bakilmis bir perspektif kamerasinin,
yesil dikdortgenler ise yukaridan bakilmis bir ortografik kameranin calisma mantigini
gosterir. Asagidaki kiiciik sar dikdértgen kameranin durdugu yerdir. Ustteki biyiik sari
dikdortgen ise goriis agisini gosterir. Kamera kendinden biyuk bir géris alanini iki boyutlu
bir gorintiye cevirmelidir. Bu sebeple perspektif kameradaki nesneler kameradan

uzaklastikca kigilir. Boylece kutunun kameradan uzakta kalan ylzeyleri kiictlmis
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gorlinir. Sag tarafta yesil dikdortgenlerle gosterilen ortografik kamerada ise kameranin
boyutu ve gordigii alanin boyutu birbiriyle aynidir. Bu sebeple uzaktaki nesneler iki boyutlu

ylzeye aktarilirken kendi boyutunda gosterilebilir.

NV

Perspektif Kamera Ortografik Kamera

Gorsel 30. Perspektif ve ortografik kameralarin ayni kutuyu goris bicimini gosteren bir 6rnek.

Perspektif kamera acisini degistirmeden sadece pozisyonunu sag tarafa alirsa mavi ylizey

kameradan uzaklasir. Boylece kutunun kirmizi yiizeyini daha cok gorulir (Gorsel 31).

Gorsel 31. Perspektif kameranin saga kaydirilarak kutuya baktigi goérintu.

Normal perspektife gore cizilmis iki boyutlu grafiklere farkli bir pozisyondan bakildiginda
perspektifi ayni kalr. Grafiklerin ortografik perspektifte cizilmesi veya bakis acisinin
daraltilmasiyla ortografige yakin cizilmesi bu problemi ortadan kaldirir. Clinkl ortografik
kamera pozisyonunu degistirdiginde nesnelerin uzaklasan vyizeylerini daha kiglk

gormeyecektir. Yine de 2B platform oyunlarinin tam anlamiyla bir ortografik goriintiileme
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kullanmadigini belirtmek dnemlidir. Gorilebilecegi lizere ortografik kamera derinlik etkisini
tamamen yok eder. Yandan-kaydirmali oyunlarda derinlik algisi farkli yontemler
kullanilarak olusturulabilir. Ozellikle duygusal aktarimda inandiricilik etkisi goz ardi
edilemeyeceginden bu sorunun ¢6zimii 6nem tasir. Bu sebeple ortografik projeksiyonun
ve normal perspektifin bazi ézelliklerini beraber kullanmak gereklidir. Onemli olan kendi
icinde tutarl ve oyuncuya dogru hissettiren bir perspektif sistemi kurgulamaktir. Perspektif
sorunlari gliclii bicimde géze batmamali ve bu durum gorsel stilin bir pargasi olmalidir. Bu
iki sistem bir spektrum olarak distndlebilir ve perspektif bu yolla bicemlendirilebilir. Bu

durum tasarimcinin elinde kompozisyonu kontrol etmek icin gliclii bir arag olabilir.

Yandan-kaydirmali oyunlarda derinlik etkisini vermedeki en temel iki 6zellik gérselleri 6n-
arka iliskisine gére boyutlandirmak ve 6nde kalanin arkadakinin éniine ge¢mesidir. Onceki
cikarimlara gore perspektif kurgularken 6nemli olan inandiriciligl saglamak icin oyuncuya
her goérsel 6genin birbiriyle bir oranda uyustugunu hissettirmektir. Ornegin
Blasphemous’da (The Game Kitchen, 2019) zeminin st plani gorulebilir. Karakter bu alanin
ortasinda kosar. Alandaki nesnelerin zemine temas eden kisimlari zeminin perspektifine bir
oranda uygunluk gosterir. Arka planda ise 6zellikle biliylik nesnelerde normal perspektifin
etkileri gorulebilir. Yine de bakis acisi daraltilarak perspektifin etkisi distrilmustir. (Gorsel
32, sol). Nesneler kameradan uzaklastiginda bakis agisinin daralmasi, yani kameranin
boyutu ve gorintiiledigi alanin boyutunun birbirine yaklasmasi dogal bir etkidir. Yine de bu
kullanim bakis acisi yapay olarak daraltilarak yakindaki nesnelerde de kullanilabilir. Bu
kullanim ortografik projeksiyonun derinligi tamamen yok etmesinin 6niine gecer. Dahasi
ortografik gortinime yakin bir goriinti kullanildigindan 6nceden bahsedilen perspektif
sorunu sezilmez. Bir diger 6rnek Dead Cells’de (Motion Twin, 2018) ise zemin tam olarak
yandan gorindr. Yine de zeminin UGzerindeki kimi nesnelerin yan ylizeyleri gosterilerek
derinlik etkisi verilir (Gorsel 32, sag). iki 6rnekte de gorsellerin perspektif cizgilerinin

birlestigi tek bir nokta olmasa da derinlik hissi nispeten tutarli bir sistemle verilir.

54



Gorsel 32. Blasphemous ve Dead Cells oynanis goriintileri. The Game Kitchen. (2019). Blasphemous [Video
oyunu]. https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/ (solda). Team 17., Motion Twin.
(2018). Dead Cells [Video oyunul]. https://deadcells.com/ (sagda).

Yandan-kaydirmali oyunlarda derinlik etkisini gliglendiren 6nemli bir uygulama iraklik-agisi
(parallax) teknigidir. Iraklik agisi tekniginde kameradan uzak oldugu gosterilmek istenen
gorseller, kameranin hareketini daha yavas bir hizda takip eder. Benzer bicimde kameraya
daha yakin gorseller kameranin hareketini kameradan da hizli gergeklestirir. Bu sayede bir
yakinhk-uzaklik iliskisi kurulur. Goérsel 33’te Rayman Legends’dan bir sahne gorulir. Sagdaki
gorselde karakter soldaki gorsele gore birka¢ adim ilerlemistir. Arka planindaki kayalar,
oynanis alanindaki nesnelere gore ¢ok kiiclik oranda yer degistirmistir. Kayalardan arkada

olanin kamerayi daha ¢ok takip ederek yakin olaninin arkasina gectigi de gorilebilir.

Gorsel 33. Rayman Legends iraklik agisi 6rnegi. Ubisoft Montpellier. (2013). Rayman Legends [Video oyunu].
https://store.ubisoft.com/tr/rayman-legends/56c4948888a7e300458b47da.html Ubisoft.

Yandan-kaydirmali oyunlarda derinlik etkisini gliclendiren bir diger onemli etken ise
atmosferik perspektiftir. Bu etki sis, buhar, kum firtinasi, atmosferden kaynakli isik kirilmasi
vb. etkilerden kaynaklanir. Nesneler uzaklastikga kontrastin azalmasina ve formlarin
bulaniklasmasina neden olur (Solarski, 2012, s. 53). Bu etki Rayman Legends 6rneginde arka
plandaki kayalarda ve zeminde gorulebilir (Gorsel 33). Atmosferik perspektif ayrica arka

plandaki gorsel glirtltlyl azaltarak oyuncunun odagini oynanabilen alanda tutar.
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4.3.2 Kamera ve Kompozisyon

Kamera oyuncunun oyun diinyasina baktig bakis acisidir (Thomas vd., 2007). iki boyutlu bir
kamera konum, yakinlik ve hareket gibi 0©zellikleriyle gorsel deneyimi dogrudan
etkileyebilir. Bu sebeple kamera duygu aktarimini giiclendirmede bir etkendir. Bu ¢ikarim
Schell’in kamera acisi degisiminin oyunun ruh halini degistirmede etkili oldugu gorusiyle
de ortislr (Schell, 2019, s. 289). Ayrica daha 6nce de belirtildigi tizere kamera oynanisi

etkilemede de belirleyici olabilir.

Kompozisyon, grafik tasarim ve diger bitin sanat bicimlerinin ana o6gelerindendir.
Kompozisyon gorsel iletisimin temelidir (Dabner vd., 2013, s. 32). Grafik tasarimin oran-
oranti, bosluk-doluluk, hareket, denge, yakinlik-uzaklik, hiyerarsi vb. bitin ilkeleri
kompozisyonun icinde uygulanir. Kamera ise iki boyutlu oyunlarda oyunun goriintisi
demektir (Bycer, 2019, s. 28). Yani kamera gorsel kompozisyonun cercevesidir. Gorlintliniin
sinirlari kompozisyonun etkisini degistirebilir. Ornegin Gérsel 34’{in solunda ana karakter,
ortadaki platformda zafer pozu verir. Karakter ve sarmasiklar acik tonlu arka planda koyu
tonlariyla 6ne ¢ikar. Sarmasiklar hem gizgisel hareketleriyle hem de kendi icinde ayni gorsel
agirliga sahip olmalarinin getirdigi dengeyle karakteri vurgular. Gorsel 34’(in saginda ise
ornek olmasi agisindan kamera pozisyonu ve yakinligl degistirilmistir. Bu kompozisyonda

sarmasiklar agir basarak dengeyi sola kaydirir.

<

B
-n

Gorsel 34. Rayman Legends b6lim sonu 6rnegi. Ubisoft Montpellier. (2013). Rayman Legends [Video

oyunul]. https://store.ubisoft.com/tr/rayman-legends/56c4948888a7e300458b47da.html Ubisoft.

2B platform oyunlarinda oyuncuya genellikle sayica olduk¢a fazla gorsel bilgi iletilir. Bu
durum bu bolime kadar ele alinan 6rneklerde de goérilebilir. Karakterin nerede oldugu, ne
yapiyor oldugu, neyin lizerinde durdugu, sonrasinda nerelere gidebilecegi, o an hedefin ne
oldugu, tehlikelerin ne oldugu, arka planda ne sunuldugu, nasil bir mizigin ¢aldigi, araylizde

ne gibi uyaranlarin bulundugu vb. bircok 6genin sayisiz kombinasyonu bulunur. Bu karmasik
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gorsel yapi daha once Klang 6rnegiyle de belirtildigi tizere tutarli sunulmali ve kullanicinin
bilissel yUkund asirt zorlamadan bilgi iletmelidir. Bu sebeple bu oyun tirindeki tipik
kompozisyonun duragan bir yapida oldugu gorilebilir. Yine de grafik tasarimin hareket
ilkesi bir 6nceki 6rnekte de gorilebilecegi lizere hala kullanishdir. Dahasi bu durum oynanis
sahneleriyle kimi 6zel sahneler arasinda gligli bir kompozisyon kontrasti olusturmak igin de
elverisli olabilir. Ornegin ara sahnelerde (Gérsel 35, sol (ist), sinematik sahnelerde (Gérsel
35, sag Ust), 6zel dismanlarla savasilan sahnelerde (Gorsel 35, sol alt) ve yliksek hassasiyet
gerektirmeyen bazi ara oynanis sahnelerinde kompozisyon daha hareketli tasarlanabilir
(Gorsel 35, sag alt). Buradan oynanistaki bilissel ylikiin azalmasinin gorsel karmasaya yer

ayirdig gorilebilir.

Gorsel 35. Rayman Legends, Blasphemous ve Neva’dan bazi sahneler. Ubisoft Montpellier. (2013). Rayman
Legends [Video oyunu]. Ubisoft. https://store.ubisoft.com/tr/rayman-
legends/56c4948888a7e300458b47da.html (sol lst ve sol alt), The Game Kitchen. (2019). Blasphemous
[Video oyunu]. Team 17. https://store.steampowered.com/app/774361/Blasphemous/ (sag lst), Nomada
Studio. (2024). Neva [Video oyunu]. Devolver Digital. https://neva.game/ (sag alt)

Kameranin oyun deneyimine etkilerinden biri de nasil hareket ettigidir. 3B kameralarda
derinlik ekseninde hareket etmek ve sahneyi farkli acilardan géstermek miimk{indir. Buna
karsilik 2B kameralar hem bakis acisi hem de hareket ekseni bakimindan iki eksen ile
sinirhdir. Yine de 2B platform oyunlarinda kamera hareketi Gzerine kimi sik kullanilan
uygulamalar oyuncu deneyimini iyilestirir. Ornegin bu tez calismasinda ele alinan 2B

platform oyunlarinda kameranin oynanilan karaktere dogrudan baglaniimadigi gorilebilir.
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Kamera karakterin hareketlerini aninda taklit etmek yerine bu hareketleri sinirli bir hizda
takip eder. Bu durum kameranin devamli ani hareketler yapip oyuncuyu yormasinin éniine
gecer. Dahasi bu kamera hareketlerinde animasyonun hafifletme (ease) tekniginden
yararlandigi sikca gorilebilir. Bu teknikte hareketin bir bélimiinde veya bazi boliimlerinde
hareket hizi animasyonun geri kalanindan daha yavas veya daha hizli olabilir. Williams’a
gore bu hareket teknigi nesneye bir karakter kazandirir. Ayrica hareket eden nesnenin -bu
durumda kamera- nasil bir fiziksel nitelige sahip oldugunu gosterir (Williams, 2001, s. 37-

38). Bu da bu ¢alismada daha 6nce dile getirilen inandiricilik konusuyla ortisdr.

2B platform oyunlarinda kamera karakterin kostugu yone dogru ileri bakmalidir (Bycer,
2019, s. 29). Kameranin karakteri merkezinde tutmasi oyuncunun ileride ne oldugunu
gormesi icin daha kisith bir alan birakir. Bu durum kameranin uzaklastirilarak daha fazla
alani kapsamasiyla da ¢oziilebilir. Yine de kameranin fazla uzaklagsmasi oynanis ve gorsel
kompozisyon yoniinden sorunlar dogurabilir. Kamera ileriyi gosterdiginde ise oyuncunun
odagi o bolgeye cekilir ve oyuncu neyin geliyor olduguna odaklanabilir. Benzer bir uygulama
ziplama icin de gecerli olabilir. Ornegin Rayman Legends’da kameranin karakteri dikey

eksende takip etmesi igin karakterin belirli bir ylksekligin Gzerine ¢ikmasi gerekir.

2B platform oyunlarinda kamera genellikle karakteri takip eder. Kamera ayrica oyuncunun
dikkatini farkli varliklara cekmek icin kullanilabilir. Bu uygulama goérsel kompozisyonu
degistirdiginden etkili bir duygu aktarimi aracidir. Kamera belirli bélgelerde sabitlenebilir.
Ayrica sadece yatay veya dikey hareketi kilitlenebilir. Kimi bolgelerde sahneye saha uzaktan
veya yakindan bakabilir. Ornegin oyuncunun asagiy1 gérmesi gerektigi bir alanda kamera

buna gore ayarlanabilir. Bu yolla oyuncuya asagiya gitmesi gerektigi de iletilebilir.

Kamera ayrica oynanis hissiyatini giiclendirmek icin de kullanilabilir. Ornegin Hollow
Knight'ta kamera, karakter yiksekten distigiinde veya bazi 6zel gilgler kullandiginda
hafifce titrer. Ayrica Celeste’de atilma hareketi sirasinda kamera ana karakterin atildigi

yone dogru ani bir git gel yaparak hareketin etkisini pekistirir.
4.3.3 2B Isiklandirma ve Dinamik Isiklandirma

2B oyunlarda isik genellikle gorsellerin izerine boyanir (baked). Bu yéntemden dolayi i1sigin

belirgin bicimde boyandigl 2B oyunlarda isigin geldigi a¢i bakimindan bircok tutarsizlik

58



gorilebilir. Bu durum bu tez calismasinda ele alinan bircok oyunda goriilebilir. Ozellikle
Rayman Legends’in sahnelerinde isiklandirmadaki tutarsizliklar oldukga belirgin olabilir. Bu
tutarsizliklar yaninda uyumsuzluk tehlikesini getirebilir. Karakterin, ¢cevrenin veya ¢evredeki
cesitli nesnelerin farkli isiklandirilmasi gézle rahatca secilebilir. Dahasi bu yontemde gercek
zamanli hesaplamalar ile 1siklandirmayi desteklemez. Lav, mesale, blyl efektleri gibi
dinamik olarak cevreyi aydinlatan varliklar fazladan efor gerektirir veya bu ikincil
istklandirmalar g6z ardi edilir. Isig1 dogrudan gorsellere boyamanin birgok zorlugu olsa da
kimi firsatlari da beraberinde dogurur. Ornegin Rayman Legends kompozisyonun dengesini
-gorsel ogelerin agirligini- dogru bicimde kontrol etme ve derinlik etkisini artirmada
basarihidir. Bu yontem tasarimcilara her noktada birebir ayni kurallar takip etmeden
calisma o6zglrligl sunar. Rayman Legends’da bu isiklandirma daha 6nce belirtilen oyun
diinyasinin tutarliigi ilkesine uygun bicimde tasarlanmis, isiklandirmadaki tutarsizlik

oyunun gorsel dilinin bir parcasi olmustur.

Dinamik 1siklandirma devaml yeniden hesaplama yapilarak isik parametrelerinin dinamik
olarak kontrol edilmesini saglayan bir aractir. 3B oyunlarda genellikle 1sik kaynagi modelleri
aydinlatir. Modern oyun motorlari 3B isiklandirmanin kimi 6zelliklerini 2B oyunlara tasiyan
isiklandirma araglari sunar (Unity Manual, n.d.) (Godot Docs, 2019). Ornegin tiim sahneyi
etkileyen atmosferik bir 151k, belirli bir bélgeyi etkileyen isiklar, 1si8in bigiminin, renginin,
matematiksel uygulama metodunun degistirilmesi, belirlenen alanin goélge olusturmasi,
dikme haritasi (normal map) ile belirli bir ylzeyin 1sigin yoniine gore aydinlatiimasi gibi
bircok ozellik ile sahne isiklandirmasi tasarlanabilir. Daha 6nce de belirtildigi lzere
istklandirma bir sahnenin duygu durumunu degistirebilir. Dinamik 1siklandirma ise 1si1gin
oyuncunun dislnsel diizeyinden alisik oldugu bicimde daha inandirici bir deneyim haline

gelmesini saglayabilir.

2B platform oyunlarinda dinamik i1siklandirmaya 6rnek vermek gerekirse Tails of Iron (Odd
Bug Studio, 2021) ele alinabilir. Bu oyun 2B isiklandirma sistemini etkili kullanan bir
yapimdir. Dinamik isiklandirma yalnizca atmosfer yaratmak ya da estetik bir gorinim
saglamak amaciyla degil, ayni zamanda gigli bir gorsel iletisim 6gesi olarak da kullanilir.
Oyunun 1siklandirmasi arka plandaki grafikleri bir sisin icine gomerek, derinlik hissi
yaratmasidir. Boylece dogal ve inandirici gériinmek igin kullandigi iraklik agisi teknigini

pekistirir (Gorsel 36). Oyunun sanat yonetmeni bir roportajda bu derinlik etkisini, dinamik
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1stklandirmayi bir sis gibi kullanarak elde ettiklerini belirtmistir (Unity, 2020). Isik yogunlugu
ve yonu dinamik olarak degisir. Bu durum sahne igindeki farkli katmanlarin gértnurlagina
degistirir. Bu yolla hem gorsel ogelerin iliskileri hem de oyuncunun gorsel algisini
yonlendirilir. Daha 6nce belirtildigi gibi cevre tasariminin icgtidisel diizeyini gérsel atmosfer
olusturur. Bu sebeple dinamik isiklandirma sahnede verilmek istenen hisleri yonlendirmek

icin etkili bir arag sunar.

Gorsel 36. Tails of Iron oyunundan bir gérsel. Odd Bug Studio. (2021). Tails of Iron [Video oyunu]. United
Label, Cl Games. https://www.oddbug.co.uk/home

Tails of Iron’da goriilebilecegi lzere dinamik isiklandirma, gorselin lizerine boyanan
istklandirmayla beraber galisabilir. Dinamik isiklandirma sahnenin genelini etkileyerek
boyanan isiklandirmanin etkisini diistrr. Tails of Iron ve Rayman Legends’da isiklandirma
dogal degildir ve gorsel dilin bir parcasidir. Boylece sanatgilar ve tasarimcilar oyuncu
deneyimini yonlendirmek icin fazladan 6zglirlik kazanmistir. Gelistiriciler bunu yaparken
kendi iclerinde tutarh bir 1siklandirma sistemiyle ilerleyerek inandirici bir dinya hissi
olusturmustur. Mesela Tails of Iron 6rneginde sag taraftaki bina gibi géze ¢carpan ilk detaylar
ana 1sik kaynagini takip eder (Gorsel 36). Sol taraftaki bina 1sik sol taraftan gelse de isigin
lekesinin (hacimsel 1s1k) oldugu sag taraftan aydinlanir. Boylece bu sahnede odak
kompozisyonun merkezine cekilir. Isik tasarimindaki tutarsizliklari gorebilmek igin sol
taraftaki binanin catisina veya kopriniin bacaklarina dikkat edilebilir. Kopri bu yontemle

diger planlardan ayrisir. K6priiniin bacaklari sag ve sol taraftan koyulasir ve ortada fazladan
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aydinlanir. Boylece benzer koyuluktaki arka planda kaybolmaz. Catidaki pargalarin 15181 alt

sag taraftan almasi ise 1518in merkezden geliyor oldugu hissini gliclendirir.
4.3.4 Karakter

Karakter Tasarimi ve Gelisimi bolimindeki bulgulara gore karakter tasarimi oyunun
konsepti, gorsel stili, karakterin ve oyun diinyasinin arka plan hikayesine gore hazirlanir.
Karakterin gorinusu, hareket tarzi, davraniglari, tutumu, konusma tarzi gibi tiim yonlerinin
belirlenmesinde bu cercevelerden yararlanilir. 2B platform oyunlarinda ayrica karakter

tasarimini etkileyen dgeler yandan-kaydirmali bakis agisi ve karakter kontrolleridir.

iki boyutlu platform oyunlari tipik olarak tictincii kisi kamera acisindan gériintiilenir. Uglincii
kisi bakis acisinda kamera hem sahneyi hem de karakteri gorebilecek konumdadir.
Solarski'ye goére birinci kisi kamera acisi, oyuncunun oyun dinyasini karakterin bakis
acisindan gérmesini saglar. Boylece oyuncunun karaktere karsi empatisi artar (Solarski,
2017, s. 62). Schell ise birinci kisi veya Ulc¢linct kisi kamera fark etmeksizin oyuncunun
karakteri gérebilmesinin empatiyi giiclendigini dile getirir. Ornegin oyuncu karakterinin aci
cektigini gordiginde bu durumu kendiyle iliskilendirebilir (Schell, 2019, s. 374). Buradan
birinci kisi ve Gglncul kisi bakis agilarinin farkl glicleri oldugu ¢ikarimi yapilabilir. Plass ve
digerleri karakterin yiz ifadesinin duygusal ifade Uzerine etkisinin gi¢li oldugunu soyler
(Plass vd., 2020). McDonald’a gore ise bu oyun tlriinde ana karakter ekranin kiiclik bir
boliminid kapsadigi icin ylz ifadeleri geri planda kalir. Bunun yerine karakterin genel bigimi
(silueti), pozu ve jestleri ifadeyi daha giiclii vurgular (McDonald, 2024, s. 4). Bu durumda
karakterin hareketleri tamamen gorilebilir ve tasarimci bu durumu gorsel ifade gliciini
artirmak icin kullanabilir. Bu calismada incelenen oyunlarda da gorilebilecegi lizere
karakter kiglk bir alanda gorildiglinden genellikle detaylarin daha az oldugu, daha ikonik
ve stilize tasarimlar tercih edilir. Blasphemous’un ana karakteri gibi detaylarin fazla oldugu
tasarimlarda bile stilize ve gugli gorsel niteliklerin tercih edildigi gorulebilir. Bu ¢ikarim
Soylugicek’in, karakterin silletinin kisilik ve duyguyu oyuncuya yansitmada etkili oldugu

gorustyle de ortlsur (Soylugicek, 2016, s. 84).

Yukaridaki gorislere goére 2B platform oyunlari igin karakter tasariminda 6ne ¢ikan
ozellikler, karakterin tam boy sillieti, pozu ve hareketleridir. Bu, 2B platform oyunlarinda

grafik dilin sikhkla bigemlenmesi tercihini agiklayan égelerdendir. Ayrica bu durum karakter
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animasyonlarinin ifade giiciiniin ne denli &nemli oldugunu ortaya koyar. Onceki bulgulara
gore animasyonun inandiriciliga katkida bulunmasi duygusal aktarimi gigclendirir. Ayrica
onceki bir bélimde karakter kontrollerinin islevsel yoni lGizerine incelemeler yapiimistir. Bu
islevsellik karakter animasyonlarinin tasarimini daha da karmasiklastirir. Yani 2B platform
oyunlarinda karakter animasyonu tasarlanirken oyunun islevsel yona, karakterin yapisi ve
duygusal aktarim goz onlinde bulundurulmalidir. McDonald,’a gére hareket (aksiyon)
canhlik ve amag hisleri uyandirir. Ornegin ana karakter ziplamak isteyebilir ama ziplama
onun gugcli yoni olmayabilir. Ziplama hareketindeki zarafet veya sakarlik hissi ziplama
mekaniginin getirdigi ziplama egrisiyle uyumlu olabilir (McDonald, 2024, s. 33). Ornegin
Rayman Legends’in ana karakteri ziplarken eglenceli bir poz verir. Glilimser, kollarini ve

bacaklarini neseli bir cocuk gibi acar (Gorsel 37).

Gorsel 37. Rayman Legends ziplama kareleri. Ubisoft Montpellier. (2013). Rayman Legends [Video oyunul].
Ubisoft. https://store.ubisoft.com/tr/rayman-legends/56c4948888a7e300458b47da.html

Ayrica Rayman Legends’da karakter kosarken diger tarafa donerse oldukga hizli bir dénme
animasyonu gorilebilir. Bu gibi ayrintilar karakter hareketlerini daha canli ve inandirici
hissettirir. Bu hareket de karakterin diger hareketleri gibi olduk¢a dinamik, eglenceli ve
cocuksudur (Gorsel 38). Ana karakterin islevsel yonu belirli kisitlamalar getirse de bu gicli

pozlar ve hareketler duygu aktarimini saglayabilir.

Gorsel 38. Rayman legends dénme hareketi. Ubisoft Montpellier. (2013). Rayman Legends [Video oyunul].
Ubisoft. https://store.ubisoft.com/tr/rayman-legends/56c4948888a7e300458b47da.html
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Oyuncu butona bastiginda karakterin tepki vermesini bekler. Ozellikle platform oyunlari
gibi beceri gerektiren oyunlarda bu durum animasyonun sezdirme (anticipation), takip
(follow through) ve asirma (overshoot) asamalarinda kisitlama getirir. Skullgirls bir platform
oyunu olmasa da yandan-kaydirmali bir oyun olmasiyla karakter animasyonlari bakimindan
benzerlikler gosterir. Skullgirls’lin animasyon ekibi tek karelik bir sezdirme animasyonunun
bile ciddi bir fark olusturdugundan bahseder. Bu tek kare goriilmese bile hissedilebilir
(Gorsel 39, sol) (Game Developers Conference, 2016). Ayrica Gorsel 39’un ortasinda
hareketin abartisini gostermek icin karakterin oldukga fazla esnetildigi gorilebilir. Bu gibi
durumlarda hareketin gercekciliginden ¢cok oyuncunun hareketi nasil algiladigi distincesiyle

tasarim karalari alinir.

Gorsel 39. Skullgirls’ten animasyon kareleri. Game Developers Conference. (2016). Making Fluid and

Powerful Animations For 'Skullgirls' [Video]. https://www.youtube.com/watch?v=MwOh9WmBIsw

Animasyonun saniye basina disen kare sayisi estetik ve tasarimsal bir tercihtir. Yiksek
saniye basina kare kullanmak animasyonu daha akici yapar. Bununla birlikte ¢ok fazla kare
kullanmak animasyonun kontrollinii zorlastirabilir ve dogalligini zedeleyebilir. Saniye basina
daha az kare kullanmak ise akiciligi zedeleyebilir. Bununla birlikte animasyonu hizli ve
keskin bir hale getirerek etkisini artirabilir ve hikaye anlatan pozlar daha glicli bicimde

sunulabilir (Teh, vd., 2023).

4.3.5 Cevre

Solarski’ye gore video oyunlari geleneksel kompozisyon kuramina fazladan bir 6ge ekler.
Oyuncu bu ortamda kompozisyon cercevesini dinamik olarak kontrol edebilir. Gorsel ve
etkilesimli bilesenler, geleneksel medya ile mimkin olmayan bir duygusal etkilesime

olanak tanir (Solarski, 2012, s. 172).
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Onceki bolimlerde cevre grafikleri, diinya kurgulama ve béliim tasarimi konulari ele
alinmistir. Bu boliimde ise 2B platform oyunlari 6zelinde ¢evre tasarimi konusu ele alinir.
Bu tiir, kendine has bakis agisi ve oynanis mekanikleriyle birlikte karakteristik bir yapiya
sahiptir. Bolim tasarimi bélimiinde de ele alindigi izere oynanis alani (orta-plan) bdlim
tasarimina gore tasarlanir. Bunun yaninda arka plan ve 6n plan gorsel tasarim agisindan
daha 6zglir ve esnektir. Yine de diinya kurgulama boéliminde de gorildigu tzere oynanis
alani ve diger planlar arasindaki iligki belirli kurallara goére tutarli bicimde kurgulanmalidir.

Dahasi bu gorsel yapi oynanisin islevsel yonine hizmet etmelidir.

2B platform oyunlarinda perspektifin nasil calistigi dnceki bélimlerde agiklanmuistir. ilgili
bollimde bu perspektifin gorsel agidan nasil bir etki olusturdugu temel haliyle ele alinmistir.
Bu bakis acisi ve perspektifin cevre tasarimi tizerinde olusturdugu belki de en 6nemli etki
ise ufuk cizgisiyle ilgilidir. Bu tez calismasinda goériilen oyunlarda ve bir¢cok diger platform
oyununda ufuk cizgisinin saklandigi goriilebilir. Bunun sebebini kavramak icin Gorsel 40’taki
Hollow Knight 6rnegi incelenebilir. Bu sahnede Hollow Knight'in ¢cogu ortaminin aksine
karakter kameranin merkezinde durmaz. Hollow Knight'ta oynanabilir alanindaki
zeminlerin ici diz siyah bir dolguyla gosterilir. Buna karsin bu alanda zemin yukaridan
gosterilir. Bu durum daha dogal, gergek¢i ve hacim hissettiren bir goriintl verir. Dahasi
Solarski'ye gére ufuk cizgisini degistirmek duygusal aktarim yoniinden etkilidir. Ornegin
ufuk cizgisini yukari veya asagl tasimak, yani sahneye daha yukaridan ya da asagidan
bakmak kompozisyonu dinamiklestirir (Solarski, 2012, s. 155-156). Bu durum Hollow
Knight'in kimi bdlgelerde neden zeminde bdyle bir uygulamaya gittigini aciklayan
etkenlerdendir. Ufuk cizgisinin gizlenmesi zeminin daha inandirici gériinmesini saglasa da
kameranin dikey hareketini sinirlar. Kamera bu sahnede asagl kaydirilirsa, normal
perspektife gére asagidaki nesneler biyiir ve gériintliyii kapatir. iki boyutlu ortografik
perspektifte ise bu miumkiin degildir. Dahasi bu kullanim iraklk agisi tekniginin dikey
kullanimini da kisitlar. Yani bu durumda kameranin dikey hareket etmesi olusturulan
perspektif etkisini ortadan kaldirir ve g6z yanilsamalarini ortaya cikarir. Bu sebeple Hollow
Knight bu gibi zeminleri yalnizca kameranin daha asagi gitmesi mimkiin olmayan yerlerde
kullanir. Rayman Legends’da ise bolim tasarimi blyik oranda yatay olarak ilerler ve bu

zemin yapisi ayni Hollow Knight'taki gibi kameranin daha asag gidip zeminin igini
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gorintiuleyemedigi noktalarda kullanilir. Sonug olarak ufuk cizgisini saklamak bélim

tasariminda daha esnek olabilmeyi saglar.

Gorsel 40. Hollow Knight’tan yer Ustl alanda bir kare. Team Cherry. (2017). Hollow Knight [Video oyunul.
https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

2B platform oyunlarinda ¢evre grafiklerini etkileyen bir diger etken ise oyun motorlarinda
kullanilan cevre olusturma sistemleridir. Ornegin Hollow Knight parca-haritasi (tilemap)
sisteminden yararlanir ve ¢evre diizenlemesi oyun motorunda yapilir. Rayman Legends’da
ise cevre bliyik oranda harici bir grafik yazilimda olusturulur ve oyun motoruna dogrudan

aktarilir. Bu yontemlerin ¢evre grafikleri Gizerine tasarimsal agidan 6nemli etkileri vardir.

Parga-haritasi bir oyunun gevre dizenini olusturmak icin kullanilan ve goérsel pargalardan
olusan bir 1zgaradir. Bu sistem gorsel parcalari bir 1zgara lzerine boyayarak cevre diizenini
¢izmeyi saglayan bir aractir. Bu da her bir gorseli baska bir grafik yazilimda Giretim ayri ayri
oyun diinyasina yerlestirmeye kiyasla oldukca hizli sonug verir. Dahasi bu sistemde ayni
gorsel defalarca kullanilabildiginden teknik olarak daha gii¢li bir optimizasyon saglanir. Her
parca tek bir kez fizik sistemine uygun bicimde ayarlanarak -6rnegin carpisma bicimini
belirleyerek- is ytkl distrilir. Bu sistemin nasil calistigl Gorsel 41’de gorilebilir. Gorselin
alt tarafinda cevre grafiklerinin parca parca ayrildigi gérsel dosyasi goriiliir. Ust tarafta ise
alttaki gorselden pargalarin oyun diinyasina nasil yerlestirildigi gorilebilir. Parga-haritasi
sistemi goriilebilecegi Gzere cevre grafikleri tiretimini hiz ve teknik bakimdan optimize eden

glcla bir aractur.
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Gorsel 41. Tilemap sistemi 6rnegi. Godot Docs. (2025). Using Tilemaps.

https://docs.godotengine.org/en/latest/tutorials/2d/using_tilemaps.html

Parca-haritasi sistemi giicli yanlariyla Hollow Knight gibi devasa dilinyalara sahip oyunlar
icin elverislidir. Cevre grafikleri kare biciminde, tam yatay, dikey veya sabit diyagonal acili,
egrisiz gorsellerle kullanildiginda bu sistem oldukga giigliidiir. Yine de bu sistem bir oranda
kisitlayicidir. Nihayetinde gevre grafikleri bu prosediirel sistemi takip etmelidir. Hollow
Knight incelendiginde parga-haritasinin gevreyi olusturmak igin kullanilan ana sistem
oldugu gorilebilir. Yine de Hollow Knight daha 6nce bahsedilen gevre grafiklerinin baska bir
yazilimda olusturularak dogrudan oyuna aktarilmasindan da yararlanir. Ozellikle arka plan,
on plan ve oyunun 6zel mekanlarinda orta-planda bu gibi kullanimlar gorilebilir. Rayman
Legends’in cevre grafiklerine bakildiginda ise parca-haritasi sisteminin etkileri gérilmez.
Boylece Rayman Legends’in ¢evresinin Hollow Knight’in ¢evresine kiyasla daha organik ve
tasarimciya daha cok Ozglrlik sunan bir yapida oldugu gorilebilir. Gorsel 42'nin Ust
tarafinda Aymeric Kevin’in tasarladigi bir Rayman Legends bolim gorilebilir. Gorsel 42'nin
alt tarafinda ise Rayman Legends gelistiricilerinin verdikleri bir roportajda zemini 6zel bir
egri araci kullanarak dizenledikleri gorilebilir. Bu iki yonteminde de kimi faydalari ve

goturileri oldugu gorilebilir.
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Gorsel 42. Rayman Legends gevre tasarimi 6rnekleri. Concept Art World. (2013). Rayman Legends Concept
Art by Aymeric Kevin. https://conceptartworld.com/news/rayman-legends-concept-art-by-aymeric-kevin/.
(Ust) Hardware Heaven. (2013). How Rayman Legends Is Made! YouTube.

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

Bu yontemlerden hangisinin kullanilacagi oyun tasarimina gore belirlenebilir. Parga- haritasi
sistemi hizli ve optimize ¢alisma, kolayca tutarh bir diinya olusturma, fizik sistemini kolayca
entegre etmede glclidiir. Bunun yaninda bu sistem fazla tekrara egilimlidir ve 6zgtrligi
kisitlayabilir. Cevre grafiklerinin bir grafik yazihminda ayrica liretilmesi ise tasarimsal olarak
Ozgurlik getirir. Bu sistem gevre grafiklerini tekrardan uzaklastirabilir. Bununla birlikte daha

agir bir is ylki, bilgisayara daha fazla performans yiiki ve kimi tutarsizliklara sebep olabilir.
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5. BOLUM: GRAFiK VE DUYGUSAL BAGLAMDA 2B PLATFORM OYUNU iNCELEMELERI

Onceki béliimlerde 2B platform oyunlarinda duygusal aktarim tizerine arastirma yapilmistir.
Bu bolimde onceki bulgulardan faydalanilarak oyun incelemeleri yapilmistir. Boylece

duygusal aktarimin nasil uygulanabilecegini 6rnekleriyle ortaya konulmustur.

incelenen oyunlarin secimi dnceki bulgulara ve arastirmanin amacina gére bigcimlenmistir.
Buna gore segilen oyunun:

e Tlrl 2B platform oyunudur.

® Merkezi tasarim 6zelliklerinden biri duygu aktarimidir.

e Duygusal etki uyandirma hedefi vardir ve oyunun grafikleri buna hizmet eder.

e Karakterler ve hikaye akisini 6n planda tutan bir yapisi vardir.

e Mekanikleri ve bolim tasarimlari anlatisiyla uyumludur.

e Elestiri, degerlendirme ve yapimci réportaji gibi iceriklerine ulasilabilir.

Bu boliimde yapilan incelemelerin amaci secilen oyunlarin duygu aktarimini kendi iclerinde
nasil sagladigina odaklanarak yeni bulgular kesfetmektir. Bu baglamda kati kurallari olan bir
sistem kullanmaktansa belirli Ust ilkeler belirlenmistir. Bu ilkeler 6nceki bulgular ve

cikarimlar isiginda hazirlanmistir. Buna gore yapilacak incelemelerde:

e Duygusal Tasarim kuraminin ilkeleri Ust bir ¢cerceve kabul edilir.

e Oyunun hedef kitlesi ve hedeflenen oyuncu deneyimi analiz edilir.

e Schell’in fantezi, aksiyon, ilerleme sistemi ve diinya cercevesinden faydalanilarak
anlati ve hikaye tasarimi ele alinir.

e McDonald ve Bycer’in kuramlari tGizerinden boliim tasarimlari degerlendirilir.

e Oyunun karakter ve cevre tasarimi gibi yonleri degerlendirilir.

e Oyunun bicimsel bir incelemesi yapilir, bicimsel kararlarin anlamlari ele alinir.
5.1 Gris

Modern bir 2B platform oyunu olan Gris (Nomada Studio, 2018) gibi sanatsal durusuyla
oyun pazarinda 6zel bir yere sahiptir. Gris’in hedef kitlesini anlamak goérsel ve duygusal
tasarim kararlarina isik tutabilir ve hedeflenen oyuncu deneyimini ortaya koyabilir. Gris her

seyden once kendini sanatsal ve anlati odakli bir oyun olarak konumlandirir. Oyunun genel
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icglidusel tasarimi bu yapisini etkili bicimde oyuncuya yansitir. El ¢izimi ve atmosferik gorsel
tasarim segimleri bu cercevede anlam kazanir. Her bolimin tema segimleri iggldusel
tasarimi giiglendirir. Ornegin inkar bélimi kuru arazilerin icindeki harabelerde gecer. Sulu
boya ve mirekkep lekeleri krem rengi arka plan lizerinde 6zgiin, 6zglir ve ruhani bir etki
olusturur. Gevsek (rahat), canli, uyumsuz partikiller, parlak tonlar nispeten soyut bir gorsel
yapl icinde sunulur. Gorseller spontane ve eskizimsi bir yapidadir. Oyunun olusturdugu his
melankolik bir tattadir. Duygusal bir deneyim arayan oyuncular icin oyunun sézsiiz ve gorsel
agirhkli anlatimi, hikayeyi yorumlamayi ve oyuncunun hikayeyi i¢sellestirmesini hedeflemis
olabilir. Ayrica dil sinirhhigini da ortadan kaldirir. Gris’in davranissal tasarimi oynanis
acisindan oldukga dislik seviyede sayilabilecek bir zorluktadir. Oyun ¢ogu zaman dingin bir
ritme sahiptir. Bu anlamda beceri ve rekabetci gtidileri degil, anlati ve hikaye deneyimi
arayan rahat (casual) oyunculara yoneliktir. Bu da oyunun nispeten minimalist gorsel
tarzini, bilissel ylikiini ve kontrollerini aciklayabilir. Ayrica oyun, basitte olsa platform ve
bulmaca seven bir kitleye hitap etmektedir. Bu da oyunun risk barindirmayan, kaybetme
kosulunun olmadigi, nispeten baris¢il yapisini agiklar. Belki de hepsinden énemlisi oyunun
bagimsiz (indie) bir yapim olarak tanimlanmasidir. Bagimsiz oyunlar ciddi bir finansal
altyapisi olmadan bireyler veya kiglik ekipler tarafindan vyapilir. Bu bagimsizlik
gelistiricilerin ana akim oyun trendleriyle uyusmayabilen yaratici fikirleri denemesine
olanak tanir. Bagimsiz gelistiriciler ana akim geleneklere meydan okuma ve farkhligi 6ne
cikarma egilimindedir (Crogan, 2018, s. 7). Bagimsiz oyunlar pazarin énemli bir bilesenidir

ve sanatsal Uretimi yansitirlar.

Gris’in fantezisi, travmatik bir olayin yarasini ve bunun iyilesmesini gosteren bir yolculuk
olarak kabul edilebilir. Bu anlatiyi kurgulamak icin oyunun bdlimleri Kiibler-Ross’'un 5
asamali yas modelini temel alir. inkar icin gri, 6fke icin kirmizi, pazarlik icin yesil, depresyon
icin mavi ve kabullenme icin sari renkler hikaye ilerledikce Gris’in dilinyasini boyar
(Lamerichs, 2021). Elbette her bolimin icerigi de bélimin temasini anlatan kurgulardir.
Bu yapi oyunun ilerleme sisteminin énemli bir pargasidir. Gris’in diinyasi, renk ve muzik
kullanimiyla karakterin duygusal durumlarini yansitan soyut bir yapiya sahiptir. Her bolim,
belirli bir duyguyu temsil eder (6rnegin Uzlintl, o6fke, umut). Mekan tasarimlari,
animasyonlar ve atmosferik detaylar oyuncuya soézciklere ihtiyagc duymadan kayip,

kabullenme ve iyilesme duygularini aktarir. Dlinya, anlatinin tasiyicisi olarak islev goriir. Bu
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uygulama Bycer’in bélim tasariminda tema segimi ilkesiyle 6rtistr. Dlinyanin tutarli gorsel

dili, bu soyut anlatinin kendi igindeki inandiriciigini gliglendirir.

Gris’in giris sahnesi sevilen bir yakinin kaybini anlatir. Baslangigta renkli bir diinya goéralir.
Ana karakter hasarli, devasa bir heykelin elinde yiz Gsti ve bizilmis bicimde yatmaktadir.
Bu pozisyon yorgunluk ve endise hissi verir (Gorsel 43, sol). Heykelin ana karakterin annesi
ve annesiyle ilgili anilarini ve distncelerini temsil ettigi varsayihr (GRIS Wiki, 2022).
Heykelin boyutu onun ana karakter igin ifade ettiklerini vurgular. Karakter dogrulur ve basi
egik pozisyonda oturur. Kamera yaklasirken giysisi ters bir parantez ¢izerek icine kapali ve
heykelin yiziine dogru bakan bir sillet olusturur (Gorsel 43, sag). Boylece karakterin

odaklandigi yer gosterilir ve olumsuz hisler tekrar vurgulanir.

Gorsel 43. Gris’in giris sahnesi. Nomada Studio. (2018). Gris [Video oyunu]. Devolver Digital.
https://nomada.studio/gris-game/

Kameranin karakterin portresine gecmesiyle giris sekansinin ikinci bolimu baslar. Karakter
sarki soylemeye baslar. Bu asamada sanki bir seye karsi koyarcasina dinamik ve coskuludur.
Ani bir hareketle havada sliziilmeye baslar ancak sarkisina devam edemez ve bogazini tutar.
Garesizlik icinde heykelin elinin tGzerine yigilir. Sonrasinda heykel yikilir, karakterin sesi solar
ve kagmaya calisir ancak kontrolstizce dénerek dismeye baslar. Bu agir disls, disinsel
diizeyin, yani 6nceki deneyimlerin etkisiyle ¢aresizlik ve kaybetme hislerini gliglendirir. Sulu
boya lekesi bicimindeki renk ve isiklarin grilesmesiyle oyunun diinyasi kasvetli ve karamsar
bir hal alir (Gorsel 44). Sonrasinda solan renkler ve sesi durgunlasan bir kompozisyon olusur.
Sahnenin sonunda oyuncu basit bir yirlys icin kontroll alir. Karakterin basindan gecen bu
agir olayi atlatmanin ilk adimlarini oyuncudan atmasi istenerek oyuncu bu etkileyici olaya
davet edilir. YUrlyusin sonunda ana karakter bulundugu donuk bosluktan distigi yere
dogru bakarak yasadiklarinin etkisinde kaldigini belli eder. Ardindan kosma 6zelligi

etkinlesir ve oynanis baslar. Sahne distinsel diizeyde oyuncuda bir bosluk hissi birakir.
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Gorsel 44. Gris’in sarki soylemesi ve yukari bakisi. Nomada Studio. (2018). Gris [Video oyunu]. Devolver

Digital. https://nomada.studio/gris-game/

Gris’i daha da 6zel kilan, duygu aktarimini oyunun mekaniklerine, yani aksiyonuna da
islemis olmasidir. Oynanis ve anlatisal 6gelerin biitlinlesmesine alanyazinda oyun-anlatisal
uyum (ludonarrative harmony) denir (Ash, 2016, s. 1). Bu durum, oyunu bir bitin olarak
anlatisina hizmet eden bir iletisim aracina ¢eviren énemli bir etkendir. Oyunda ilerlemek
icin kiliclik parlak noktalari bularak bu noktalari yollar olusturmak icin kullanmak gerekir. Bu
mekanik oyuncuyu bir arayisin igerisinde hissettirir. Ana karakter bir stre ilerledikten sonra
yikilan heykelin eli ile karsilasir. Bu béliimde bir &fke patlamasi gegirir. Ofke bélimiinde
oyuncu bu duyguyu temsil eden kirmizi bir firtina ile karsilasir ve kizginlik onu geriye iter.
Ayrica karakter, 6fke boliminde giysisini kare biciminde bir agirhiga dontstliirme gicini
kazanir. Agirlik glicti karakterin kendisini geriye atan firtinayla micadele etme yontemidir.
Karakterin detaysiz, koyu renk giysisi daha 6nce de bahsedildigi (zere duygu aktarimi ve
karakter ozelliklerini yansitmak icin kullanilir. Gris’in  hareketleri bu kumasin
dalgalanmasiyla genellikle zarif ve ilgi ¢ekici gorinilr (Gorsel 45). Bu davranissal tasarim
kararlari karakterin hareketlerine melankolik bir hava katar. Bos durma (idle)
animasyonunda hafif bir rizgar giysisini havalandirir. Karakterin basi hafifce egiktir.
Kosarken kollarini sallamaz ve biliyik oranda giysisindeki dalgalanma 6n plana ¢ikar. Tim
bunlar karakterin zarif ve kirilgan yapisini gosterir niteliktedir. Gelistiriciler ana karakterin
animasyonlarinin, yol boyunca edindigi yeteneklerle bicimlendigini anlatmistir. Ornegin
blok glicl sert ve aniyken, dalma glicl akici ve sakindir. TUm bunlar Gris’in davranissal

tasarimini ve inandiricihgini basarili bicimde dokuyan etkenlerdir.
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Gorsel 45. Gris’in ana karakterinin hareketleri. Nomada Studio. (2018). Gris [Video oyunu]. Devolver Digital.

https://nomada.studio/gris-game/

Oyunun pazarlik boliminin sonlarinda ana karakterin ofkesi geri doner. Bu bolimde
oyuncu, karakterin 6fkesini temsil eden buiyik, siyah bir kus ile karsilasir. Oyunun geneline
sakin ve zarif animasyonlar hakimdir. Bunun aksine siyah kus, mirekkep lekesini andiran
bir formdan meydana gelerek karmasik ve gerginlik hissi veren bir goriinim sunar (Gorsel
46). Kusun agir, keskin durusu, ani hareketleri ve ¢evreyi titreten yiriyusd, 6fkenin ezici ve

kontrol edilemez dogasini inandirici bir bicimde somutlastirir.

Y

Gorsel 46. Gris’teki siyah kusun olusumu. Nomada Studio. (2018). Gris [Video oyunu]. Devolver Digital.

https://nomada.studio/gris-game/

Siyah kus ana karaktere yukaridan bakar ve baskin, ezici bir poz gosterir. Daha sonra sertge
ana karakterin ontline iner ve ¢evreyi titretir. Buradaki kompozisyon, ana karakterin bu 6fke
karsisinda bir ugurumun kenarinda kiiclik ve etkisiz kalisini gosterir. Kus oldukga sivri, sanki
saldirmaya hazirlaniyor gibi bir durus ile karsisinda yem misali duran ana karaktere bakar.
Kusun sirtini takip eden bir egri, gagasiyla oyuncunun goziinii ana karaktere gevirir. Bu

tehdit edicilik kusun ana karaktere dogru adim atmasiyla gerginlesir (Gorsel 47).
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Gorsel 47. Gris’teki siyah kusun ana karakterin Gzerine ylriimesi. Nomada Studio. (2018). Gris [Video

oyunu]. Devolver Digital. https://nomada.studio/gris-game/

Gris’in kontroliin oyuncunun elinde olmayan tim bu animasyonlari oyunun oynanis
sirasinda tercih ettigi kamera acisi, perspektif gibi kurallarini bozmadan sunulur. Bu gibi
sahneler oynanisin iginde gibi hissettirir. Bu durum yaratici ¢éziimlemeler gerektiren grafik
tasarimsal bir kisitlamadir. Buna ragmen bu kamera acisi etkilesimli bir ortam icindir. Bu
durum oyuncuyu sahnenin pargasi gibi hissettirir ve boylece sirtkleyicilik gliclenir. Kusun
animasyonlari bu sinematik bolimde daha teatraldir. Oynanis sirasinda ise hareketleri
hikaye anlatmaktan ziyade islevsel bir hal alir. Burada kusun ana karaktere saldirmaya
baslamasiyla daha keskin ve net hareketlerle, abartih ve saldirgan davrandig gorulir
(Gorsel 48). Sezdirme (anticipation) asamasinda kus iyice kendi icine dogru gerilir. Ciglik
atarken olusma animasyonundaki lekelesme ile paramparga olur, yayilir ve titrer. Bu
bolliimde karakter ofkeyi kendi yararina kullanarak ilerlemelidir. Blok gliciini kullanarak
kusa yaklasmali ve ylzlesmelidir. Kusun gigli ¢ighklar bir ganin ¢almasina sebep olur. Can
sesi kimi kilttrlerde kot ruhlarin kovulmasini simgeler (Doherty, 1891, s. 45). Bu sahnede
kovulan kotl ruh ana karakterin 6fkesidir. Bu sahne disiinsel diizeyde tim ugraslara
ragmen icinden cikilmaz, caresiz bir tat birakir. Oyuncu bu yolla ¢6ziime ulasamayacagini
anlar ancak bu anlayis karamsar hisleri beraberinde getirir getirir. Sonraki bélim bu sebeple

depresyon Uzerinedir.

Gorsel 48. Gris’teki siyah kusun saldirisi. Nomada Studio. (2018). Gris [Video oyunu]. Devolver Digital.

https://nomada.studio/gris-game/
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Gris’in keder Uzerine kurgulanan anlatisi diislinsel diizeyde etkileyicidir. Oyuncu, kahraman
duygusal yolculugunda zorluklari asarken ona eslik eder. Oyuncular sunulan bu deneyimi
kendi tecribeleriyle ve hatiralariyla bagdastirir. Hatiralar insanlarin kendilerini nasil bir
birey olarak gérdiigiini belirler. insanin bir aktiviteyle daha fazla bagdasmasi, buna araci
olan Uriniln duygusal degerini artirir (Norman, 2005, s. 43-59). Gris disinsel diizeyde

oldukga gli¢li bir duygusal deneyim basyapitidir.
5.2 Neva

Neva (Nomada Studio, 2024a) Gris’in yapimcilarinin gelistirdigi ikinci 2B platform oyunudur.
Neva’nin incelenmesinde gelistiricilerin Neva lzerine yayimladigi bir video yararl olabilir
(Nomada Studio, 2024b). Gelistiricilere gére Neva’nin sanatsal kararlari Gris ile benzese de
oyunun farkli hedefleri ve dogal olarak farkli bir gorsel yapisi vardir. Neva’da ana tema
anneliktir ve ana karakter anne gorevini Ustlenir. Ayrica gelistiriciler Neva'yi Gris’in oynanis
yoniunden evrilmis hali olarak gorir. Bunun sebebi Neva’nin bir dovis sistemine sahip
olmasidir. Neva aksiyon iceren, beceriye dayali ve kaybetmenin mimkin oldugu bir
oyundur. Neva’'nin Gris’'ten ayrildigi bir diger 6nemli noktasi grafikleridir. Neva’nin
icglidusel tasarimi farkli gorsel tatlar veren bir yapidadir. Gelistiriciler videoda karakterleri
ve cevreyi ¢izgi kullanmadan sadece leke (silliet) ile aktardiklarini dile getirir. Gris’in aksine
suluboya ve mirekkep dokulari kullanilmaz. Oyunun diinyasi el boyamasi tarzini gosterse
de dijital ortamda boyandigi fark edilebilir. Bu gérsel tasarim karari oyunun beceriye dayali

hizli oynanis tarziyla daha uyumlu sayilabilir.

Oyunun fantezisi gen¢ bir kadin olan Alba ile sihirli bir kurt olan Neva’nin yok olan bir
diinyada hayatta kalma miicadelesidir. Bu konsept gelistiricilerin de belirttigi (izere Princess
Mononoke (Miyazaki, 1997) filminden esinlenilmistir. Oyunun aksiyonu iki karakterin bagini
ortaya koyar. Oyuncu Alba’yi kontrol ederken Neva’yi da kisith oranda kontrol edebilir. Bu
iki karakter platformlari, dovisleri ve bulmacalari beraber gecmelidir. Oyunun ilerleme
sisteminde ise Neva blylr ve yeni hareketler 6grenir. Hikaye anlatimi yoniinden ise Gris
daha metaforik bir oyunken Neva hikayesini daha acik bir dille anlatir. Gelistiricilere gore
curlyen ve karanlik giglerin eline gegen oyun diinyasi, ebeveynlerin cocuklarini tehdit eden

iklim degisikligi, savas gibi gercek olaylari temsil ederek anlatiya inandirici bir agirlik katar.
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Oyunun giris sekansinda doga manzaralariyla, agik gékyizi, yumusak bicimler, doygun
renkler ve sicak isiklarla oldukca canli ve huzurlu bir his verilir (Gorsel 49). Boylece gelecek

sahnelere glcli bir zitlik olusturulur.

Gorsel 49. Neva giris sahnesi. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu]. Devolver Digital.

https://nomada.studio/gris-game/

Sonraki sahnede bir kus ucarken aniden 6lip diser. Yere ¢akildiktan sonra kusun bedeninde
siyah cicekler biter. Kim’e gore cicekler duygulari ifade eder, fiziksel ve psikolojik durumu
temsil eder (Kim vd., 2020, s. 88). Baglama gore buradaki siyah rengin 6limd, kaybi ve
olumsuzlugu simgeledigi kabul edilebilir. Bu olay oyun diinyasindaki ¢lirimenin ve karanlhk
glclerin ilk isaretidir. Sonrasinda Alba ve Neva’nin yavrusu Bruma yere diisen kusun yanina
gider ve endiseyle ona bakar. Sonrasinda karsilarinda siyah bir sis belirir. Alba ve Neva neyle
karsi karsiya olduklarini bilen bir edayla doviise hazir bir poza gecer. Bu pozda Alba
ondeyken Neva arkada yardima hazir bicimde bekler. Dahasi bu poz Alba ve Neva’'nin
savunma pozisyonunda olduguna isaret eder. Bu kompozisyon Alba’nin Ustlendigi annelik
gorevini on plana c¢ikaran davranissal tasarim yonilinden etkileyici bir pozu gosterir.
Kompozisyonun tamamen merkeze odakli olmasi, karakterlerin ifadeleriyle birlikte duragan
ve gergin bir his olusturur (Gorsel 50, sol). Sis bulutunun aniden karakterlerin (izerine
sicramasiyla icglidisel diizeyde oldukca karmasik, hareketli, kontrolsiiz ve umutsuz bir

sahne gorullr. Gelen darbe ¢ok glcludir (Gorsel 50, sag).

Gorsel 50. Neva’'nin giristeki dévis sahnesi. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu]. Devolver Digital.
https://nomada.studio/gris-game/
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Alba doévisin baslangicinda agir bir darbeyle yere yigilir. Neva uzun bir miicadelenin
ardindan yigin halinde saldiran diismanlara yenik diiser (Gorsel 51, sol). Alba uyandiginda
Neva 6lmustir. Sonrasinda Alba ve Bruma sarilarak yas tutar (Gorsel 51, sag). Gelistiriciler
Neva’da Gris’e kiyasla daha karmasik ve hareketli bir giris kurgulamistir. Gris sembol ve

metaforlarla hikaye anlatir. Neva’nin agilisi ise oyunun dogrudan-anlati mantigini yansitir.

Gorsel 51. Neva’nin girsindeki donis sahnesinin sonu. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunul].

Devolver Digital. https://nomada.studio/gris-game/

Bu sahnede oyuncu 6len kurdun Neva’nin annesi, yavru kurdun ise Neva oldugunu sanir
¢linkli sonrasinda Alba Neva’'nin yavru haliyle birlikte uyanir. Boylece oyuncuya Alba’nin bu
kurt yavrusunun anneligini Ustlendigi mesaji yaniltici bicimde verilir. Bu sayede oyun
sirasinda Alba ve Neva’nin baglanma sireci daha glgli sunulur. Oyuncu bu durumu
anlamak icin oyunun sonuna gelmelidir. Oyunun sonunda ayni sahne tekrar oynatilir. Oyun
sirasinda Neva’'nin sag gozinin hasar almasi sahnedeki biyik kurdun Neva oldugunu
gosterir. Bu sahnede fazladan bir kesit vardir. Bu kesitte Neva’'nin karsisina bu karanlik
glclerin lideri ¢ikar ve kilicini Neva’ya saplar (Gorsel 52, sol). Bu sirada Bruma sahneye atlar,
Neva’nin ulumasini tekrar eder ve ikisi birlikte dlismani yenip dogayi yeniden canlandirirlar
(Gorsel 52, sag). Bu sahne oyuncuyu disiinsel diizeyde bircok duygunun igine sirukler.
Baslarda oyuncunun bakiciligini yaptigi ve strekli elinden tuttugu, sonralari ise blylylp
oyuncuya yardim eden dost 6Ilmustlr. Bunun yaninda sahenin ikinci kez izleniyor olmasi ve
oyuncunun gelistiricilerin yaptigl yaniltmacayi fark etmesi tim oyun sirecini hatirlatan,
nostaljik bir etkidedir. Diinyaya ve hayata zarar veren gliclin karsisinda anne Alba garesiz
kalmistir. Alba’nin yetistirdigi cocuk Neva ise bu glice karsi gelmistir. Boylece gurur, umut,
kayip ve keder bir arada islenmistir. Bu duygusal aktarim oyun boyunca Neva ile kurulan

bagin inandirici bicimde sunulmus olmasiyla mimkan kilinir.

76



Gorsel 52. Neva'ya kilig saplanmasi ve Neva’nin karanligi yenisi. Nomada Studio. (2024). Neva [Video

oyunu]. Devolver Digital. https://nomada.studio/gris-game/

Neva’nin aksiyonu oyuncunun bilissel yukiini zorlar. Baslangicta oyuncu temel platform ve
aksiyon kontrollerini yapabilir. Ayrica bu oyunda kaybetmek mimkiindur. Bunlar karakter
tasarimini etkiler. Ana karakterin icgtidisel tasariminin Gris’in ana karakteriyle benzerlikler
tasidigi soylenebilir. Tek parca pelerin, glicll bicimi ve rengiyle saglar géze carpar. Alba’nin
saclarinin Neva ile ayni yapida ve renkte olmasi bu iki karakteri gorsel olarak baglar.
Pelerininin kirmizi rengi ise sevgi, cesaret ve fedakarhk gibi annelik kavramini pekistirici
hisleri sembolize ediyor olabilir. Beyaz ve kirmizi ile yakalanan kontrast karakterin karmasik
arka planlar tzerindeki gortinebilirligini arttirir (Gorsel 52). Pelerinin 6éniniin agik olmasi
oyun mekanikleriyle uyum saglar. Bu sayede karakterin havada ziplama, atilma gibi

pozlarinin pargalanarak daha dinamik sunuldugu gorilebilir (Gorsel 52, alt).

Gorsel 53. Neva’'da ana karakterin hareketleri. Nomada Studio. (2024). Neva Digital Artbook. Devolver
Digital. (Sol Ust ve orta Uist). Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu]. Devolver Digital.

https://nomada.studio/gris-game/

Dovis animasyonlarindaki davranissal tasarim oldukga etkileyicidir. Alba’nin tasarimi dovis

hareketlerini dinamik bicimde canlandirmaya olanak tanir. Alba epeyce gerilerek ve
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esneyerek hareket eder (Gorsel 54, Ust). Pelerini hareketlere tepki vererek fiziksel
inandiriciligl saglar. Darbeden kaynakh keskin efektler ve dagilan partikiller glicli bir geri
bildirim verir. Gorsel 54’in alt tarafinda Neva ile yapilan saldirilar gériltr. Bu saldiri
Alba’nin menzilini ve gliclini artirir ve gorsel olarak cok etkileyicidir. Neva, Alba’nin kiliciyla
uyum icinde, hayaletimsi bir bicimde hareket eder. Animasyondaki pozlar olduk¢a dinamik

silietler olusturur. Neva'nin bedenindeki esnemeler onu kiligla biitlin hissettirir.

Gorsel 54. Neva’'da ana karakterin Neva ile hareketleri. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu].
Devolver Digital. https://nomada.studio/gris-game/ (Ustte). Nomada Studio. (2024). Neva Digital Artbook.
Devolver Digital. (Altta).

Oyunun baslangicinda Neva yavrudur. Bu bélim Alba ile Neva’nin bag kurmasina odakhidir.
Oyuncu ilerlerken Neva cevredeki farkli seylerle ilgilenir ve oyuncu devamli Neva ile
ugrasmalidir. Boliimde canh orman, yesil ve sari agirlikh renk paleti géze ¢arpar. Bolimiin
sonunda 6nce bir tepeye cikilir ve bir cukura atlanarak gerilimi artiran bir diizen sunulur. Bu
cukura mavi, soguk bir 1sik diiser. Bu alan diismanlarin gelmeye baslayacagini gosterir. Neva
ortadaki yikseltide mahsur kalmistir. Bu alanda oyuncu ilk kez kendisine dogrudan saldiran

dismanlarla micadele ederek Neva’yi kurtarmali ve ona sarilmalidir (Gorsel 55).

Gorsel 55. Neva’dan bolim tasarimi 6rnegi. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu].

https://nomada.studio/gris-game/
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Mevsimler Neva’nin ilerleme sisteminin dnemli bir pargasidir. Oyunun dort ana bolimi yaz,
sonbahar, kis ve ilkbahar olarak ilerler. Bu ilerleme oyunun atmosferini de etkileyerek anlati
tasarimini destekler. Ornegin ilk béliim olan yaz canliligi yansitir. ikinci béliim sonbaharda
ise cevrenin parcalandigi gorilebilir. Bu parcalanma keskin ve daginik bicimler olusturur.
Kirmizi ve turuncu tonlarla birlikte bélim daha sert bir hava verir (Gorsel 56). Sonbahar
boliminin hikaye akisindaki bir diger dnemli yoni ise Neva’'nin artik daha biyik olmasi ve

Alba’ya yolculuklarinda yardim ediyor olmasidir.

- ,;;v}

Gorsel 56. Neva’'nin farkl bir bélimi. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu].

https://nomada.studio/gris-game/

Sonbahar boélimiinde Alba’nin devasa bir agaca tirmanmasi gerekir. Alba bu agaca
tirmanirken karanlk giglerin lideri goriliur. Bu karakter ¢evrenin kararmasini, bozulmasini
ve parcalanmasini saglayan bir glici tetikler. Alba bu gilcten tirmanarak kacmalidir.
Bollimin dikey yapisi hikayenin ylkselisini ve hayatta kalmak icin ¢ekilen zorlugu hissettirir.
Tirmanistan sonraki bolimde icglidiisel tasarim farkhlasmistir. Cevre solgun mavi tonlarla
birlikte karanlk ve cansiz hissettirir. Cevredeki nesneler pargalanmistir, bitkiler solmustur
ve yogun bir sis hakimdir. Onceden dogal hallerinde gésterilen canlilar yok olmakta ve her
yeri siyah cicekler kaplamaktadir. Dahasi karanlk dismanlar bu canlilarin bedenlerini ele
gecirerek Alba’ya saldirir. Dismana doénilsen canlilar koyu renklere biriinir. Leyleklerle
savasilan bir sahnede kompozisyonun merkezinde yigin bigiminde birikmis, sanki yok olmus
bir tlrin anit heykelini andiran bir arka plan vardir. Bu sahne sisli ve glinesin vurmasiyla
morlasan atmosferiyle oldukca dramatiktir (Gorsel 57, sol). Bolimiin sonunda ise Alba ve
Neva iki bliylk geyik ile doviismelidir. D6viislin sonunda Alba diisman yigininin tzerine gikar
ve Neva'yl yanina c¢agirarak son darbeyi vurur (Goérsel 57, orta). Boylece geyikler yesil
yapraklar ile donanir ve arkadaki kapali siyah gigekler agarak kirmizi gigeklere déner ve
polenler sagilir. Turuncu gokylzi mavilesir ve giines isinlari gorulir. Boylece bdlgeye
hayatin dondigu gosterilir (Gorsel 57, sag).
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Gorsel 57. Neva’dan bir aksiyon sahnesi. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu].

https://nomada.studio/gris-game/

Alba, Neva ile yendikleri geyiklerin altinda yalniz uyanir. Gece olmustur. icgtidiisel diizeyde
kompozisyon merkeze odakli ve hareketsizdir. Kontrast diisiktiir ve renkler monotondur.
Davranissal diizeyde ise kamera hareketi ve minimal ¢evre tasarimi oyuncuyu Alba’ya
yonlendirir. Sonrasinda Alba'nin Neva’nin adini sayiklamasinin da etkisiyle oyuncu harekete
gecmeye itilir. Oyuncu Neva’yl aramak icin ilerlediginde iki tarafin da bos oldugu bir
platformun lizerinde durdugunu fark eder. Bu sirada Alba Neva’ya seslenmeye devam eder.
Bu sahne hem boélim tasarimi hem gorsel tasarim hem de etkilesimle monoton, sikismis,
saskin ve caresiz bir his verir. Sonrasinda ise zeminde uzanan, oyundaki karanlik
dismanlarin kollari Alba’yi tutar. Alba daha 6nce bu kollardan kurtulmak igin Neva’'nin

yardimina ihtiya¢c duymustur. Bu sefer kollar onu yerin icine ceker (Gorsel 58).

Gorsel 58. Neva’'nin kayboldugu sahne. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu].

https://nomada.studio/gris-game/

Sonraki sahnede Alba boslukta diisiiyordur. Sahnenin gorsel yapisi dnceki sahne ile oldukca
benzerdir ancak bu sefer arka plan bulutlu bir gokylziinden ibarettir. Alba ekranin tam
ortasindaki dolunay ile ayni hizada diiser. Dolunay modern popliler kiltirde kurtlarla
baglantili bir semboldir (de Blécourt, 2015, s. 2-3). Alba dustikce sahnede Neva’nin farkli
pozlarda donuk sillietleri belirir. Dusts gorsel olarak oldukg¢a sakin ve odakhdir. Alba ise
tepkisizdir. Dlisiisiin sonunda Alba uzun dikey bir stitunun ucuna sakince konar. Bu noktada

kontrol artik oyuncudadir ve oyuncu dislisii devam ettirmek icin asagi atlayarak boélimi
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baslatmalidir. Bolim karanlik, sisli, distopik ve terk edilmis bir mimari yapinin iginde geger.
Cevre geometrik, dikey ve yer yer parcalanmis yapilardan olusur. Bu yapilarin kimi yerde
temeli dismanlardan olusan yiginlardan olusur. Bu cansiz bolge karanlik dismanlarin evi
gibidir (Gorsel 59, sol). Oyuncu bu tehlikeli ortamda bir miktar ilerledikten sonra ise
Neva’nin arka planda dolunayin 6niinde duran tepetaklak devasa bir siliietiyle karsilagir. Bu
sahne gorsel olarak kafa karistiricidir ve telaslandiricidir. Kompozisyon nispeten hareketli
ve kontrast ylksek derecede vurucudur. Oyun Neva ile ilgili olumsuz bir durumu dile getirir
(Gorsel 59, sag). Neva'nin boyle bir ortamda buyilenmis ve felg edilmis gibi durmasi

oyuncuya Neva’nin basina ne geldigini iyice merak ettirir.

Gorsel 59. Neva'yl arama sahneleri. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunul].

https://nomada.studio/gris-game/

Oyuncu boliimin devaminda Neva’yi yalniz basina oturmus gokyliziindeki ters asili sillieti
izlerken bulur. Neva Alba’yi goriince kalkar ve sarilirlar. Sonrasinda yola beraber devam
ederler. Neva ve Alba, Neva’nin sillietiyle kisa bir siire sonra tekrar karsilasir. Oncekine
benzeyen kopriiye benzer bir zemin olsa da bu sefer stitunlar diismanlarin yiginlarindan
olusur. Ayrica silietin 6ninde daha az bulut vardir ve arka plan genel olarak daha nettir.
Oyuncunun bu sahnede aksiyona girmesi gerektiginden arka planin kontrastinin daha diisiik
olmasi davranissal diizeyde anlamhdir. Bir diger fark ise bu sefer sillietin Gizerinde daha 6nce
leylekleri ve geyikleri ele geciren diisman karakterlerin geziyor olmasidir. Sahnedeki
aksiyonun sonunda dismanlar Neva’nin devasa sillietinin icine girer ve sahne kirmizilasir
(Gorsel 60 sol ve orta). Atmosferdeki bu degisim 610 hissettiren diinyayi sert siyah ve kirmizi
kontrastiyla 6limcil hissettiren bir hale getirir. Oyuncu birka¢ sahne sonrasinda Neva’'nin
silietiyle tekrar karsilagir. Siliet artik canli bir dismandir. Kirmizi-siyah renk paleti, dikey
geometrik cevre ve sisli hava bu sahnede de hakimdir. Disman Neva’nin devasa sillieti

sirayla yukselen situnlarin ortasindaki genis sttunun Ustiinde oturmus beyaz goézleriyle
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Alba ve Neva'yi izlemektedir. Bu sahnede diisman Neva hafif egilmis basi ve sallanan diisiik
kuyruguyla oldukca odakli gorundr. Siliiet boliimde Alba’nin gidiyor oldugu tarafin tersine
dogru bakar. Bu sahnedeki gorsel tasarim biylk Neva’nin Alba ve Neva’'nin pesinde

oldugunu gosterir.

Gorsel 60. Disman Neva’'nin ilk gorinisii. Nomada Studio. (2024). Neva [Video oyunu].

https://nomada.studio/gris-game/

Bolimiin sonunda Alba ve Neva, Neva’'nin devasa sillietiyle savasmali ve onu ele gegiren
diismanlari yenmelidir. Alba ve Neva galip geldikten sonra daha 6nce geyiklerde oldugu gibi
disman yigininin tepesine ¢cikmalidir. Alba kurdun agzina atlar ve Neva’nin gelmesini bekler
ama Neva gelmez ve kurt Alba’yi yer. Alba aniden geyiklerin oldugu yerde Neva’nin yaninda
uyanir. Dlsinsel diizeyde Alba’nin Neva'yl kaybetme korkusunu gosteren bu sekans,
gelistiricilerin anlati tasarimini desteklemek i¢in grafikleri nasil kullandiklarini gézler 6niine
serer. Bu gibi uzun siireli gelismelerle hikaye adim adim anlatir. Oyunun goérsel tasarimi ise
diyaloglarin olmadigl bu oyunda hikaye anlatimi icin oncelikli aractir. Neva 2B platform
oyunlarinda gorsel hikaye anlatimini temsil eden bir 6rnektir. Oyunun hikayesi oldukga
duygusaldir ve orneklerden de gorilebilecegi lizere grafik tasarim duygularla dolu bu

hikayeyi anlatmada etkilidir.

Neva distinsel diizeyde oyuncuyu keder, iyilesme ve dostluk gibi temalara gotirir. Alba ve
Neva’nin iliskisi gelisme ve kaybi simgeler ve oyuncuyu kendi yasam deneyimleriyle bag
kurdurur. Oyunun sanatsal gorselleri ve sembolizmi duygusal durumlarin metaforlari olarak

hizmet eder.
5.3 Hoa

Hoa (Skrollcat Studio, 2021) bagimsiz bir 2B platform oyunudur. Grafik yapisiyla ise Gris ve

Neva’dan ayrilir. Ozgiin el gizimi grafik dili, dingin ve i¢ 1sitan bir oyuncu deneyimi vaadiyle
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one gikar. Bu nedenle Hoa estetik deneyimden ve rahat, nazik bir anlati tasarimindan keyif
alan oyunculara hitap eder. Siddet icermeyen icerigi, basit mekanikleri ve kolay takip
edilebilen anlati tasarimi oyunu ¢ocuksu ve aile dostu bir yapida tutar. Bu durum oyunu
nostaljik ve rahatlatici deneyimler arayan yetiskinler icin de ¢ekici hale getirir. Bu hedef kitle
secimi, Hoa'nin diger oyunlardan gorsel dil ve duygu aktarimiyla nasil ayristigini gérmekte

yardimci olur.

Hoa’nin fantezisi oyuncuyu sihirli, doga ile ic ice ve huzurlu bir diinyaya davet eder. Oyunun
ana karakteri, kilglik bir peridir. Bu karakter bulyullu yaratiklarla dolu bir peri masali
diinyasinda yolculuk eder. Hoa’nin aksiyonu ise oyunun genel yapisi ile uyum icindedir.
Oyuncular cevredeki gergedan bécekleri, ugur bocekleri, larvalar vb. canlilarin yardimiyla
ilerler. Dahasi sarmasiklar, acilip kapanan yapraklar gibi platform 6geleri oyunun ilerleme
sistemine cesitlilik katar. Hoa’da disman karakterler de vardir, ancak bu dismanlarin
tasariminda ciddi bir siddet icermeyen bir yaklasim benimsenir. Dismanlar sadece
oyuncuyu oldugu yerden geri iter. Bazi durumlarda ise oyuncu disman robotlardan
yararlanarak bélumleri gegmelidir. Oyunun gelistiricileri bir videoda en temel etkilesimleri
bile olabilecek en keyifli ve canli hale getirmeye calistiklarini anlatir (IGN, 2021). Sonug
olarak oyunun islevsel yoni oldukga gesitli ve canlidir. Oynanis bilissel yiki zorlamaz ancak
keyiflidir. Hoa oyunculara canli ve yasayan bir diinya sunar. Gorsel atmosferi araciligiyla

huzur, hayret ve dogayla baglanti duygularini uyandirmayi amaglar.

Hoa’nin Gris ve Neva'ya kiyasla oldukca kisa bir giris sahnesi vardir. Bu sahnede oyunun
genel tonu oyuncuya yansitilir ve hikayeye dogrudan bir giris yapilir. Oyunun ilk gérintisi
kiicik partikillerin zarif ve sakin bir hareketle ucustugu acik bir gokylzidur. Renklerin
doygunlugu, bulutlardaki ve cevredeki boyama tarzindaki yumusaklikla birlikte ¢ocuksu ve
huzurlu bir i¢glidisel tasarim sunar. Bicim tasarimlari ise renklerin, boyama tarzinin ve
hareketlerin sadeligine ve zarafetine kiyasla daha karmasik ve dogal bir yapidadir. Deniz
temiz, dalgasiz bir yapida gokyliziini yansitir. Bu sahnede kamera yavas ve yumusak bir
hareketle asagl dogru kayar ve oyunun ana karakteri gorillr. Ana karakter kendi boyuna
gore oldukga buylk bir yapragin Uzerine okyanusun Uzerinde karaya dogru sakince
siriiklenmekteyken gorilir. Bu durum karakterin ne kadar kiicliik oldugunu ve onun
dogayla baglantisini vurgulayan ilk gorsel ipucudur. Karakter bu mavi monokrom ortamda

gorsel tasarimiyla 6ne cikar. Bu sirada karakter uyanip basini kaldirir ve ayaga kalkarak
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karaya dogru bakar. Bu durum oyuncunun goziinl o bélgeye yonlendirir. Burada kullanilan

iraklik acisi teknigi atmosferik perspektifle birlikte derinlik etkisini gliclendirir (Gorsel 61).

Gorsel 61. Hoa'nin giris sahnesi. Skrollcat Studio. (2021). Hoa [Video oyunul].

https://www.hoathegame.com/

Giris sahnesinin sonunda ana karakterin Gzerinde durdugu yaprak karaya dayanarak durur.
Ardindan oyuncu ana karakteri karaya c¢ikarir. O anda sahnenin ilerleyisine kisa bir
duraksama verilir. Ardindan zemin, bu perinin gelisini beklermis gibi cimenler, otlar ve
ciceklerle renklenip canlanir. Sonrasinda oyunun arka planda olusan logosunun Uzerine
dogru sari bir kelebek ugar ve konar (Gorsel 62). Hoa'nin giris sahnesi oyunculari Hoa'nin
dogadan ilham alan dinyasina daldirir ve kesif, macera temalarini vurgular. Sahnedeki
icglidlisel tasarim oyuncuyu huzur dolu ve givenli hislere siriiklerken, davranigsal tasarim
ise oyuncunun dikkatini minimal bir yolla yonlendirerek hikaye anlatimina katkida bulunur.
Distnsel tasarim yoniinden ise sahne, karakter ile bolge arasinda bir baga isaret eder ve
onun donusuyle ilgili 6nemli bir durum oldugunu vurgular. Bu gibi fiziksel tepkiler

surikleyiciligi artirir ve oyun dinyasinin inandiricihgini pekistirir.

Gorsel 62. Hoa'nin giris sahnesinin devami. Skrollcat Studio. (2021). Hoa [Video oyunul].

https://www.hoathegame.com/

Oyunun ana karakterinin icglidisel tasarimi zarif ve sadedir. Yuvarlak yuzli, kisa bacakl,
pelerinli, kiictik bir figlirdir. Davranissal tasarimi distinildiiginde ise tG¢genimsi silietinin

net ve ikonik olusu, renklerinin ¢evreden ayrismasi goze carpar. Boylece detayli ortamlarda
84



kolayca ayirt edilebilir. Bu ayrisma karakterin ince dis cizgileriyle de glclenir. Karakterinin
tasarimiyla ilgili dnemli bir konu, karakterin 2B gibi gosterilen 3B bir model olmasidir. Bu
sayede 3B dinamik isiklandirmadan faydalanilmis ve karakterin animasyonlari
cesitlendirilmistir. Hoa'nin giysisi yumusak kirmizi bir kiyafettir ve bas kismi ucu kivrilmis,
yesil bir yaprakla stslenmistir. Bu baglamda kirmizi sicaklik, yasam ve duygusal derinlik
cagnistirir. Sapkasindaki yesil yaprak detayi, dogal diinyayla olan bagina, blylimeye,
yenilenmeye ve dengeyi saglamadaki roliine isaret eder. Bebeksi ylizi ve giysisindeki
desenler yumusak yapilariyla kontrast saglar ve oyunun nazik temasiyla uyumlu bigimde
masumiyet ve saflik duygusunu uyandirir. Bu tasarimsal kararlar karakterin animasyonlarini
ve davranissal tasarimini etkiler. Hoa'nin animasyonlari nazik ve akicidir. Hareketleri
karakterin hafifligini, naifligini ve oyunun yavas temposunu giclendirir. Yirime, ziplama ve

kayma animasyonlari yumusaktir ve hafif hissettirir (Gorsel 63).

Gorsel 63. Hoa’da ana karakterin hareketleri. Skrollcat Studio. (2021). Hoa [Video oyunul].

https://www.hoathegame.com/

Hoa’nin anlati tasariminda Gris ve Neva’nin aksine diyaloglar kullanilir. Oyunun bagindan
sonuna hikaye cizgisel bicimde ilerler. Cesitli karakterler ile girilen diyaloglar hikaye
anlatiminda ve ilerleme sisteminde rol oynar. Bu diyaloglar ana karakterin birilerini
aradigini gosterir. Oyunun cesitli bolimlerinde karakter haritanin etrafinda bulunan
kelebekleri toplamali ve aradigi karakteri bulmalidir. Her bolimin karakteri oyunun
hikayesini biraz daha agan aciklamalar yapar ve ana karaktere 6zel bir gii¢ verir. Ornegin bu
karakterlerden ilki “Gercekten sensin! Ailenle ¢cok yakindik ve dogumuna bile sahit oldum.
Olanlardan sonra seni tekrar gorecegimi diisinmiyordum.” sozleriyle ana karakterin bu
diinyada bir gecmisi oldugunu ve bu gecmiste kot seyler yasandigini gosterir. Ana
karakterin arayip buldugu ikinci karakter ise “Gergekten sen misin? Cok blylimdissin. O
zamanlar kagabilmeniz igin onlari sizden uzak tutmaya galismistik. Ailen seni kaya kabilesine

goturmustu. Onlarin kralligina gidebilmek igin agir seyleri itebilmelisin.” sézleriyle hikayeyi
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daha da a¢iga kavusturur (Skrollcat Studio, 2021). Bu noktada oyuncu, oyundaki robot

diismanlarin bir zamanlar ana karaktere ve ailesine saldirmis oldugunu anlar.

Oyunun gevre ve atmosfer tasarimi da elbette bu ilerleme sisteminin bir parcasidir. Oyunun
ilk iki bolimi daha 6nce de bahsedildigi Gzere canli, glivenli ve dogal bir ormanda gecer.
Cevredeki yapraklar, dallarin ve diger varliklarin karakterlere gére devasa olmasi diinyayi
daha biyull kilar (Gorsel 64, sol). Oyunun Uginci bolimindn igglidlsel tasarimi ise yerin
altindaki bir oyukta gecer. Bu bolge cok daha karanliktir, cevre daginik, bicimler karmasik,
renkler soguktur. Ayrica her yer 6riimcek aglari ile doludur (Gorsel 64, sag). Bu bolim
oyunun atmosferini daha donuk ve gizemli bir havaya sokar. Bu alanda platformlar ve

bulmacalar yeni, daha cesitli ve zorludur.

Gorsel 64. Hoa’nin farkli bolim tasarimlari. Skrollcat Studio. (2021). Hoa [Video oyunul].

https://www.hoathegame.com/

Ana karakterin lglincl bolimde aradigi karakter ise hikayenin karanlk yonini daha acik
bicimde dile getirir. “O zamanlar ailen yakalanmadan hemen 6nce seni bize getirmisti. Seni
o metal yaratiklardan korumaya calistik ancak bir tanesi fark etti. Neyse ki o zamaninda
yetisti. Onu bulmak istiyorsan ugur boceklerine git.". Oyuncu oyunun son sekansinin
baslangicinda ana karakterin kagmasina yardimci olan karakterlerden sonuncusu ile
karsilagir. Bu karakter ile yasanan diyalog, ana karakterin onu oyunun baslangicindaki
yaprak kayiga bindiren kisiyi buldugunu gosterir. Ayrica bu diyalog ana karakterin nihai
amacinin belirli bir kisiyi bulmak oldugu, ancak bunun icin gitmesi gereken yerin ¢ok
tehlikeli oldugu bilgisini verir. Nihayetinde ona robotlarin yuvasina giden yolu gosterir. Bu
bolge terk edilmis, eski ve pasl bir yeralti fabrikasi gibidir. Bélgenin iggudisel tasarimi
kahverengi ve oldukca karanliktir. Cevrede paslanmis ve eskimis makineler goriliir. ilk
boliim dar tiinellerin icinde gecer. Ayrica boliim oyunun genel cevre tasariminin aksine

zeminin icini kesilmis bicimde gosterir. Bu alanlar koyu diiz renk gosterilir. Kompozisyonlar
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genel olarak oldukg¢a dolu, diizenli, sikisik ve statiktir. Bu tasarim kararlari gizgisel, kisitlayici

ve stresli hissettirir (Gorsel 65).

Gorsel 65. Hoa'nin tehlikeli bir bolim. Skrollcat Studio. (2021). Hoa [Video oyunul].

https://www.hoathegame.com/

Oyuncu bu bdlgede bir siire ilerledikten sonra aradigi kisiyi bulur. Aradigi kisi zincirlere
vurulmus, ana karakterden oldukga blyuk bir robottur. Robotun (st govdesi bacaklarina
gore epeyce buyilik ve giclidir. Bacaklari ise olduk¢a uzun ve incedir. Kollari ise zemine
kadar uzanan, kiiglik pargalardan olusan metal borulardir. Basi ince ve uzundur. Robotun
siluetindeki gorsel denge oldukca karakteristik ve carpicidir. Bu silliet géz korkutucu,
yukaridan bakan ve kuvvetli bir his verir. Bicimdeki ylksek kontrast, oyun diinyasinin her
yerine islemis dogalliktan uzaktir. Bu durum inandiricilik baglaminda oyuncunun alistig
diinya kurallarinin degistigini ve yeni, potansiyel olarak tehlikeli bir fiziksellik ile karsi karsiya
oldugunu hissettirir. Bu uzun bacaklarin inceligi ayrica karakterin duygusal dengesizligini
sembolize ediyor olabilir. Karakterin bedeni pasli ve dilimlere ayrilmis metallerden olusur.
Dahasi karakterin bu gérsel yapisi onun zincire vurulmus oldugunu daha gli¢lii ve dramatik
bicimde vurgular ve boylece etkileyici bir kompozisyon olusturur (Gorsel 66, sol). Oyuncu
karakterle diyaloga girdiginde robot onu tanir. Ana karakter ise robotu serbest birakmak
ister. Oyuncu robotu serbest birakmak icin gerekli bolimleri gectikten sonra robot ile ana
karaktere sunlari soyler: “Tesekkiir ederim! O zaman seni kurtarmak icin tam zamaninda
yetismistim. Etrafimiz sarilmisti ama neyse ki ugurbdcegi geldi ve seni ona emanet ettim.
Diger robotlari uzak tutmaya calistim ancak sonunda yenildim ve buraya hapsedildim.
Yaptigimiz sey affedilemezdi. Yapmak istedigim sadece...” (Skrollcat Studio, 2021). Bu
diyalog Hoa’nin arka plan hikayesini aciga kavusturur. Diyalogun sonunda ise oyuncunun
robotun zincirlerini agmak icin kullandigi bir slot makineleri U¢ li¢cgen pozisyonuna gelir ve

kirmizi renge biriinerek alarm ¢almaya baslar. Ardindan robotun ¢evrenin tonlarina uygun,
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kontrol hissettiren sari gozleri kirmiziya doner ve ana karaktere saldirmaya baslar (Gorsel
66, sag). Goz rengindeki bu degisim karakterin niyetindeki degisimi oyuncuya ileten gigli

bir davranissal tasarim ogesidir ve ani bir gerilim yaratir.

Gorsel 66. Hoa'da robot ile karsilasma. Skrollcat Studio. (2021). Hoa [Video oyunul.

https://www.hoathegame.com/

Sonraki sahnede ana karakter robottan kagmaya calisir. Yine de robot bir noktada uzak
mesafeden goénderdigi 1sin saldirisiyla ana karakteri makinelerin Gzerinden disurir. Bu
sahne hareketli yapisi, devamli degisen kompozisyonu ve robotun saldirilariyla son derece
gerilimlidir (Gorsel 67, sol (st). Sonrasinda robot, ana karakterin yanina gider ve onu
avucuna alip ona bakmaya baslar. Bu sahnede robot sakindir ve onu yendiginin farkindadir.
Kompozisyon ise olduk¢a dramatiktir. Robot devasa elinde masum, kiiglik periyi
tutmaktadir. Kompozisyonda robota asagidan bakilir. Kirmizi goézleri perinin tam
Uzerindedir (Gorsel 67, sag Ust). Bu gorsel bu iki karakterin arasindaki devasa giic farkini ve
aralarindaki bagi vurgular. Sonrasi sahnede oyunun baslangicinda oldugu gibi perinin
dokundugu zemin yesermeye ve bitkilerle kaplanmaya basar (Goérsel 67, sol alt). Bunun
ardindan robotun gozleri tekrar sariya doner. Son sahnede kamera daha genis bir plan
gosterir. Yesil ve sari renklerin sahneye hakim olusu aksiyonun bittiginin gdstergesidir
(Gorsel 67, sag alt). Bu sekansta robotun elinde bir secenek olmadig asikardir. Robotun
parcasi oldugu sistem onu bunu yapmaya zorlamistir. Robotun ikilemi, icsel catismasi ve
caresizligi inandirici bicimde kurgulanmistir ve olayin cezasini robot ¢cekmektedir. Bu sahne
dislinsel diizeyde gli¢ll bir ¢aresizlik ve pismanlik hissi verir. Robot bir zamanlar kurtarmak

icin hayatini siper ettigi bir masumu kendi elleriyle 6ldUrmustir.
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Gorsel 67. Hoa'da ana karakterin 6limd. Skrollcat Studio. (2021). Hoa [Video oyunul].

https://www.hoathegame.com/

Hoa cocuksu ve sakin atmosferiyle huzur duygusunu etkili bicimde yansitan bir deneyimdir.
Oyunda dogayla kurulan iliski, oyuncuda kesfetme ve baglanti kurma istegi uyandirir.
Hoa’'nin anlatisi Gris ve Neva’'nin aksiye diyaloglara dayansa da gorsel tasarimla
desteklenerek duygusal bir derinlik kazandirilir. Hoa diistinsel diizeyde sade bir yapiya sahip
olsa da oyuncunun empati kurabilecegi durumlar yaratir. Grafiklerin anlatiyla uyumu

Hoa’nin duygusal aktarim gliclini belirleyen temel etkenlerdendir.

5.4 Sheepy: A Short Adventure

Sheepy: A Short Adventure (MrSuicideSheep, 2021), muizik klratorligiyle taninan
MrSuicideSheep’in gelistirdigi bagimsiz bir 2B platform oyunudur. Oyun 6zgilin bir grafik
biceme, melankolik bir atmosfere ve oyuncuyu kesfe davet eden gizemli bir diinyaya
sahiptir. Oyun oncelikli olarak atmosferik deneyimlere, sanatsal ifadeye ve dolayl,
metaforik bir hikdye anlatimina deger veren bir oyuncu kitlesini hedefler. Ayrica oyun piksel
grafik tarziyla nostaljik bir hava olusturur. Bu hedef kitle sakin, ice doniik ve yoruma acgik
yolculuklari tercih eden ve nostaljik bir deneyim arayan bireylerden olusuyor olabilir.
Yapimcinin mizik calismalarinin takipcilerinin de benzer bicimde atmosferik ve duygusal
rezonansi yluksek deneyimlere agik olduklari distindlebilir. Oyun "kisa bir macera" olarak
konumlandirilmasi ve Ucretsiz olmasiyla oldukca erisilebilirdir. Bu durum uzun streli ve

yogun oyunlardan ¢ok anlamli ve dokunakli bir deneyim arayan oyuncular icin de ¢ekicidir.

89



Sheepy: A Short Adventure’in grafik estetigi ile glicli mizik kullanimi bu kitlenin

beklentilerini karsilamaya yoneliktir.

Sheepy: A Short Adventure’in fantezisi oyuncuyu kiglk, terk edilmis bir pelis koyunun
gizemli yolculuguna cikarir. Bu yolculuk melankolik bir atmosferde, unutulmus bir diinyanin
derinliklerine dogru bir kesiftir. Bu diinya masumiyet ve clirimenin zithgiyla doludur.
Oyuncuda merak, hiziin ve kesfetme arzusu gibi duygulari uyandirir. Sheepy'nin bu
diinyadaki aksiyonu, temel platform mekaniklerini kullanarak ilerlemeye dayanir. Karakter
yavasca kosabilir ve kisa bir mesafeyi ziplayabilir. Hareketlerindeki bu kisitlama karakterin
masumiyetini ortaya koyar. Oyunun aksiyonu ilerleme sistemiyle birlikte gelisir. Oyuncu
ilerledikge cift ziplama, hizli kosma, u¢gma gibi yeni yetenekler kazanir ve bu yetenekler

stres, kesif istegi ve artan bir sorumluluk duygusunu beraberinde getirir.

Sheepy: A Short Adventure’in giris sahnesi icglidiisel diizeyde karanlik, soguk renkleri ve
hareketsiz kompozisyonuyla donuk ve cansiz hissettirir. Baslangicta ortadaki karmasik
hurda yigininin en Ustlinde duran ve yanip sénen ekran goze carpar (Gorsel 68, sol Ust).
Sonrasinda kiguk bir isik topu yukaridan bir anda yigindaki piyanonun lizerine diser. Bu isik
topu yere carptiginda patlar, cevreyi aydinlatir ve etrafa isik zerrecikleri yayar (Gorsel 68,
sag Ust). Isik piyanoya can verir ve piyano kendi kendine ¢almaya baslar. Piyano calarken
her bir notada farkli renkte gticll bir 1sik piyanonun Gzerinde belirir (Gorsel 68, sol alt). Bu
renkler takip edildiginde ayni nota calindiginda ayni rengin kullanildigi gézlemlenebilir.
Burada gelistirici her notayi bir renkle bagdastirmis olabilir. Sahne bu asamada davranissal
diizeyde dramatik bir canlanma hissettirir. Mizigin sonunda piyanoda birka¢ notaya ayni
anda basilir ve piyanodan beyaz bir 1sik ¢ikarak tekrar havada gezinir. Bu isik ortadaki
yiginda duran ve bu asamaya kadar pek de dikkat cekmeyen peliis koyuna gider (Gorsel 68,
sag alt). Bu asamada oyuncu ziplama tusuna art arda basmalidir. Her basista pellisin
etrafinda radyal bir bikiilme efekti cikar ve sanki pellisiin nabzi atar. En sonda ise peliis
ayaga kalkar ve kontrol oyuncuya verilir. Sahnede gokten gelen ilahi bir glig, 6nce piyanoyu
canlandirmis, mizigin sonunda ise peliis koyunu canlandirmistir. Boylece diislinsel diizeyde

sakin ve dramatik bir havada umut ve canlanis temalari islenir.
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Gorsel 68. Shepy: A Short Adventure’un giris sahnesi. MrSuicideSheep. (2022). Sheepy: A Short Adventure

[Video oyunu]. https://www.sheepythegame.com/

Oyunun ana karakteri olan pelis koyun karanlik, tehlikeli ve unutulmus diinyada cocuksu
bir masumiyet icindedir. Karakterin igglidiisel diizeyde ilk goze ¢arpan 6zellikleri karanlik
cevrede one cikan yiksek kontrasti, kareye yakin dikey-yatay orani ve bicimindeki daire
temelli bicemlemedir. Bebeksi yapi insana dogal olarak masum ve sevimli gelir (Glocker vd.,
2009). Bu yap! ayrica karakteri gorsel olarak ikonik bir yapiya burindirir. Karakterin
devaml gilimseyen yizi olumlu duygular pekistirir ancak icinde bulundugu tehlikeli
ortama ¢ogu zaman kayitsiz oldugunu ve olumlu duygular icinde oldugunu goésterir. Tim bu
yonleriyle karakter, icinde bulundugu ¢evreye tematik bir zithik igcindedir. Ayrica karakterin
Uzerine sabit olarak yukaridan yapay bir 1sik diistigi gorilebilir. Bu isiklandirma karakteri
yalniz ve kirilgan hissettirirken ayni zamanda onu odagin merkezi yapar (Gorsel 69).
Karakterin animasyonlarinda ise ayni sevimliligin devam ettigi gorilebilir. Karakterin kisa
uzuvlari, blyik govdesi ve basiyla birlikte kiglk ve kit hareketleri beraberinde getirir.
Karakter kosma animasyonunda her adimda hafif¢e ziplar ve uzuvlarini abartili, ani bicimde
hareket ettirir. Bu da karakterin sevimliligini neseli bir baglamda sunar. Bununla birlikte
ozellikle ziplama, disme ve yere cakilma anlarinda animasyonlarin dogal fiziksel etkiyi
abartili bicimde takip ettigi gorilebilir. Karakterin silietindeki bu degisimler davranissal
diizeyde giiclii geri bildirimler sunar. i¢giidiisel diizeyde ise siliietlerdeki tutarl yaklasim ve
fiziksellik hareketin verdigi hisleri gelistirir. Tim bunlar karakterin inandiricihgini sevimli bir

baglamda arttirir (Gorsel 69, sag Ust, sol alt ve orta alt). Karakterin tutunma animasyonunda
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ise gozlerinin glilercesine “<” sembollinli andiran bigimde kisilmasi bu hareketin onu
zorladigini gosterir. Bu tasarim segimi karakterin gligstiz kollarini vurgulayarak inandiriciligi

artirir (Gorsel 69, sag alt).

£

Gorsel 69. Shepy: A Short Adventure’da ana karakterin hareketleri. MrSuicideSheep. (2022). Sheepy: A

Short Adventure [Video oyunu]. https://www.sheepythegame.com/

Sheepy: A Short Adventure’in hem cevresel 6gelerle bélgenin gecmisini hem de cizgisel
olarak peliis koyunun bu diinyada basindan gecenleri anlatir. Oyunun baslarinda oyuncu bir
teyp ile karsilasir. Teybin yaninda ise Uzerinde turuncu bir is giysisi olan bir insan iskeleti
gorulur. Bu teybin ses kaydi soyledir: “Bu mesaji duyuyorsan, bir seyler ters gitti. Bu
hepimizi asar.” (MrSuicideSheep, 2021). Bu gibi ses kayitlari ve notlar oyun diinyasinda
daha 6nce neler oldugunu anlatir. Bu olayin biraz ardindan ise oyuncu baska bir pelis
oyuncak ile karsilasir. Oyuncu bu boélgeye kadar dar gecitlerden gecer. Bu bolgedeyse
oyuncu once bir platforma tirmanmali ve cukura atlayarak oldukca genis bir alana
ulasmalidir. Bu yapi oyuncuya 6zel bir noktada oldugunu ve geri doniilmez bir yere girdigini
gosterir. Bu alan ayni pasli, metalik ve terk edilmis alanin bir parcasidir. Bununla birlikte
buradaki isiklandirma mor agirlikhdir. Bu isiklandirma oyunun ana dismani karanlik
enerjinin rengindedir. Karanlik enerji, ayni oyunun basinda pelilis koyunu canlandiran beyaz
enerji topu gibi yukaridan sahneye girer. Bu enerji topu ana karaktere yaklastiginda onu
rahatsiz eder ve korkutur (Gorsel 70, sol). Sonrasinda karanlik enerji geri donerek Patches
adli pelis bir ayinin icine girer ve onu canlandirir. Patches basinda saph bicakla ve tek

gbdzlinlin yukaridan asagi kesilmis olmasiyla dikkat ¢ceker. Hareketleri gizemli ve agresiftir.
92



Karanlik enerjinin de etkisiyle ¢evresinde mor ve siyah bir ates olusur. Karakter gerilir ve
yukariya dogru nara atar (Gorsel 70, orta ve sag). Sahne bu tasarim kararlariyla gicli bir

stres hissettirir. Bu sahnede oyuncu Patches’i sag ve soldaki duvarlara ¢arptirarak yenmeli

ve cifte ziplama 6zelligini kazanmahdir.

PATCHES

the lost bear

Gorsel 70. Shepy: A Short Adventure’da Patches ile karsilasma. MrSuicideSheep. (2022). Sheepy: A Short

Adventure [Video oyunu]. https://www.sheepythegame.com/

Oyuncu yoluna huzur icinde devam ederken Patches arkadan belirir. Bu sefer mor ve siyah
renkli alevler ¢ok daha azgindir ve Patches’in sadece silleti gorilebilir. Ana karakter kagar
ve kagisin sonunda ¢alismayan eski ve pargalanmis bir asansoériin icine atlar. Patches ise
ucurumun kenarinda duraksar ve kameranin goris acisindan yavasca cikmaya baslar. Bu
sirada aniden ugurumun kenarindan asansorin Uzerine isinlanir. Bu sahnede asansoér
sallanir ve lizerindeki disman isinlanmanin da etkisiyle parcalanmis bir kumas gibi gorinir.
Diisman kendi haline geri donistiglinde ise oyuncu onun artik Patches olmadigini goriir.
Karanlik enerji yeni bir forma biriinerek pelis koyuna saldirmaktadir. Bu sahne sagdan
vuran mor isikla ve asansoriin boslukta tek bir zincirle durmasiyla oldukca heyecanlidir
(Gorsel 71, sag). Karanlik enerji kendini kaybetmis, saldirgan bir tavirla asagi dogru iner ve
kollarini ana karaktere savurur. Burada pelilis koyunun, yani oyuncunun elinden hicbir sey
gelmez. Bu durum sahnenin stresini artirir. Tim bu hareket asansoériin bagh oldugu tavan
coker ve asansor icindeki karakterlerle birlikte asagi diser. Bu sekans oyun diinyasindaki
masum, dost canlisi bir enerjiyle karanlik, agresif bir enerjinin zithgini gosterir. Ana karakter,

yani oyuncu ise bu zithgin bir tarafidir.
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Gorsel 71. Shepy: A Short Adventure’da kacis sahnesi. MrSuicideSheep. (2022). Sheepy: A Short Adventure

[Video oyunul]. https://www.sheepythegame.com/

Oyunun sonunda ana karakter (izerinde kendi resminin izili oldugu bir dikili tasla karsilasir.
Oyuncu bu resim ile etkilesime girdiginde ise ilahi bir ses onunla konusur. “Sonunda geldin
ufaklik. Simdi, yolculugunu tamamlamak icin sana verilen glgleri geri vermelisin. Bu
diinyadaki hikdyen sonuna vyaklasiyor.” (MrSuicideSheep, 2021). Sahnede kamera
uzaklasarak genis bir plani gosterir. Arka planda doygun ve canli sari bir gokylzi gorindr.
Ayrica kuzey isiklart arka plana giclid bir dinamizm katar. Kompozisyon ise ikiye
bollinmustir. Oyuncunun yolculugunun sonuna gidecegi sag taraf bir dagin yamaci ile
kaplidir. Ortadaki kalinti yapi ise bu bollinmis kompozisyonun merkezinde iki tarafi da
keser. Yapinin sari gokyliziine bakan tarafi saglamken, yolculugun sonuna bakan sag tarafi

parcalanmistir (Gorsel 72). Sahne, oyunun hikayesi gibi zithg1 6n plana ¢ikarir.

Vou've finally arrived, little one

Gorsel 72. Shepy: A Short Adventure’da son bélimiin girisi. MrSuicideSheep. (2022). Sheepy: A Short

Adventure [Video oyunu]. https://www.sheepythegame.com/
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Son bélimde ana karakter merkezde blyuk bir halkanin icindeki bir enerji topuyla karsilasir.
Burada oyuncu cevredeki dort kuleye ulasarak Onceden edindigi 6zel yetenekleri
birakmalidir. Bu bélimdn tavani yoktur ve yatay olarak oldukca genistir. Merkezdeki halka
kompozisyonun baskin ogesidir ve icindeki enerji topunu kontrol eder (Gorsel 73, sol).
Oyuncu yeteneklerini birakmakla mesgulken Patches 6n planda kameranin odagina girer.
Ana karakterin diismani hala onun pesindedir ve bu kamera agisi onu buldugu ani gésterir

(Gorsel 73, sag).

Gorsel 73. Shepy: A Short Adventure’da son bolimdeki yapi. MrSuicideSheep. (2022). Sheepy: A Short

Adventure [Video oyunu]. https://www.sheepythegame.com/

Patches ana karakterin oniine sigradiginda ise oyuncu son bir karsilasma vaktinin geldigini
anlar. Bu sirada daha 6nce Patches’in icine giren karanlik enerji disari ¢cikar ve Patches yere
diser. Karanlik enerji pelis koyunun Uzerine saldirdiginda ise Patches araya girer ve onu
geri iter. Bu sahnedeki animasyonlar ve gorsel efektler olduk¢a ani ve vurucudur.
Kompozisyonda biylk halka ve enerji topu kenarda ikincil bir gorsel 6ge olarak kalmistir.
Sag tarafta ise karanlik bir arka plan baska bir blylik gorsel 6gedir. Bu blylik bigimlerin
arasinda kompozisyonun merkezinde kiicik ve parlak mor renkleriyle karakterler goze
carpar. Sahnede bu devasa mekandaki kiglk olim kalim miucadelesi etkili bir gorsel

anlatimla sunulur (Gorsel 74).

Gorsel 74. Shepy: A Short Adventure’da Patches’in geri gelisi. MrSuicideSheep. (2022). Sheepy: A Short

Adventure [Video oyunu]. https://www.sheepythegame.com/
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Ana karakter Patcher’in yardimiyla diger gliclerini de kulelere biraktiginda karanlik enerji
kaybolur. Ardindan merkezdeki halkanin igindeki enerji topu blyir ve halkayl tamamen
doldurur. Halkanin icinden disariya isinlar stizilir, cevre titrer ve bikillr (Gorsel 74, sol).
Sonrasinda ana karakter kendinden gecmis olan Patcher’i da siiriikleyerek bu halkanin icine

girer (Gorsel 75, sag).

Gorsel 75. Shepy: A Short Adventure’in sonu. MrSuicideSheep. (2022). Sheepy: A Short Adventure [Video

oyunul]. https://www.sheepythegame.com/

Sheepy: A Short Adventure’in diinyasinda hikdye olduk¢a kapali ve yoruma agik bir dille
anlatilmistir. Ana karaktere aydinlik bir enerji tarafindan hayat verilmis ve bu sayede
karanlik enerjiyle savasiimis ve ortadan kaldirilmistir. Karanlik enerji de ayni bigimde bir
seylere hayat verme glcline sahiptir. Bu cercevede iki kozmik gliclin savasi ele alinmis
olabilir. Nihayetinde bu tanrisal savas hakkinda acik bir bilgi verilmez ve yorum oyuncuya
birakilir. Oyunun sonu, oyun diinyasinin hikayesiden ziyade pells koyun ve pelilis ayinin

hikdyesinin sonudur.

Sheepy: A Short Adventure glcli bir atmosferle 6zgiin bir duygusal deneyim sunar. Oyun
dislinsel tasarim yoéniyle oyuncuyu derin diislincelere sevk eder. Ana karakterin ¢ocuksu
masumiyeti ve devamli gilimseyen ylzi iginde bulundugu karanlik, tehlikeli ve ¢lirimekte
olan diinya ile glicll bir zithk olusturur. Béylece oyuncuda hem bir sefkat hem de bu zithgin
yarattigi bir huzursuzluk uyandirir. Oyunun hikayesi basarisiz bir deneyin kalintilari arasinda
aydinlik ve karanlk kozmik giiglerin miicadelesine dair yoruma agik ipuglari sunar. Bununla
birlikte oyun asil duygusal agirligi Sheepy ve Patches karakterlerinin yolculuguna yikler. Son
sahnedeki glicleri geri verme ve Patches'in kendini feda etmesi gibi bélimler, oyuncuyu
sorumluluk, dostluk, kayip ve bir amac ugruna vazgecme gibi kavramlar tGzerine disiinmeye
iter. Grafik tasarimin 151k, karakter ve gevre tasarimi yonleriyle etkili kullanimi bu yoruma

acik anlatiyr ve melankolik atmosferi destekler ve kalici bir duygusal etki saglar.
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5.5 incelemelerden Yapilan Gikarimlar ve Sonug

Bu boélimde o6nceki oyun incelemelerinden yapilan ¢ikarimlar ve bu g¢ikarimlarin 2B

platform oyunlarinda duygu aktarimi baglamindaki sonuglari ele alinmistir.

Gris incelemesi lizerine ¢ikarimlar:

Neva

Gris kendini sanatsal ve anlati odakli bir oyun olarak konumlandirir. El gizimi ve
atmosferik gorsel tasarim tercihleri bu ¢cerceveyi destekler.

Oyunun i¢gldisel tasarimi oyunun genel yapisini oyuncuya etkili bicimde iletir. Her
bolimin tema segimleri igglidisel tasarimi glglendirir. Bu durum karakterin
duygusal durumunun yansitilmasina katkida bulunur.

Oyunun sozsliz ve gorsel agirlikli anlatimi hikayeyi oyuncunun yorumlamasini ve
icsellestirmesini hedefler.

Gris oynanis acisindan kolay ve dingindir. Bu durum anlati ve hikaye deneyimi
arayan oyunculara hitap eder. Oyunun minimalist gorsel tarzi bilissel yikiu ve
kontrolleri de bu hedef kitleye uygundur.

Oyun-anlatisal uyum acisindan giiclidir. Ornegin karakterin yas yeteneklerle de
temsil edilmesi anlatiyi oynanisla bitlinlestirir.

Gris keder Uzerine kurgulanan anlatisiyla disiinsel dizeyde oldukga etkileyicidir.
Oyuncular kahramanin duygusal yolculugunda ona eslik ederek sunulan deneyimi

kendi tecriibeleriyle bagdastirir.

incelemesi Uzerine ¢cikarimlar:

Neva’da annelik temasi islenir. Gris’e kiyasla bir dévis sistemine sahip olmasiyla
oynanis yoniinden evrildigi belirtilmektedir. Bu durum oyunu dinamik, aksiyon
iceren ve beceriye dayali bir hale getirir.

Neva'nin i¢gudisel tasarimi grafikleri sadece sillet ile aktarmasiyla Gris'ten
farklilasir. Bu gorsel tercih oyunun beceriye dayali oynanis tarziyla uyumludur.

Gris daha metaforikken, Neva hikayesini daha acik bir dille anlatir.

Oyunun aksiyonu Alba ve Neva arasindaki bagi ortaya koyar. iki karakterin
platformlari, doévisleri ve bulmacalari beraber asmasi gerekir. Neva'nin bliyiimesi

ve yeni hareketler 6grenmesi ilerleme sisteminin bir parcasidir.
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e Mevsimlerin degisimi oyunun genel atmosferini etkiler ve anlati tasarimini
destekler. Ornegin yaz bolimi canhhgr yansitirken, sonbahar bdlimii catisma ve
dislist yansitir. Cevresel detaylar ve renk paletleri, karakterlerin duygusal
durumlarini ve hikdyenin tonunu yansitir.

e Nevaoyuncuyu keder iyilesme ve dostluk gibi temalara gotiirerek diisiinsel diizeyde
bir etki birakir. Alba ve Neva'nin gelisen iliskisi, blylime ve kaybi simgeler. Boylece

oyuncunun kendi yasam deneyimleriyle bag kurmasini saglanir.
Hoa incelemesi lizerine ¢ikarimlar:

e Hoa huzur veren estetigi ve sade oynanisiyla icglidiisel diizeyde giicli bir etki yaratir.
Oyunun gorsel stili oyuncuda gliven ve dinginlik hissi uyandirir.

e Oyunun basit aksiyonu ve dislik zorluk seviyesi, anlati deneyimine daha fazla alan
birakir. Zihinsel olarak yorucu olmayan yapisi sayesinde oyuncu ¢evreyi, karakterleri
ve atmosferi daha rahat i¢sellestirebilir.

e Gris ve Neva'nin aksine Hoa'da diyaloglar hikdyeyi destekler. Yine de cevresel
anlatim ve atmosfer de gigludir. Bu iki anlatim biciminin dengeli kullanimi,
cocuklara ve yetiskinlere yonelik ¢cok katmanl bir anlati yaratir.

e Oyunun isledigi aitlik, gecmisle ylizlesme, dogaya donis gibi temalar hafif bir dille

sunulur. Bu da disulinsel diizeyde sakin ve umut dolu bir duygusal deneyim yaratir.
Sheepy: A Short Adventure (izerine ¢ikarimlar:

e Ana karakterin bebeksiligi ve yansittigi cocuksu masumiyet, icinde bulundugu
karanlik, tehlikeli ve unutulmus diinyaya karsi gicli bir zithk olusturur. Bu durum
oyuncuda sefkatin yani sira bir huzursuzluk ve sorgulama hali yaratir. Zitlik, oyunun
temel duygusal dinamiklerinden biridir.

e Hikaye dogrudan diyaloglar yerine gevresel dgelerle bolgenin gegmisini anlatir. Bu
anlatim yoruma acik bicimde kurgulanmistir. Teyp kayitlari ve cevresel detaylar
basarisiz bir deneyin izlerini slirer ve oyuncunun hikayeyi yorumlamasina olanak
tanir. Bu yapi atmosferik deneyimlere deger veren hedef kitle igin etkilidir.

e Ana karakterin kicglk ve kit hareketleri ve abartili fiziksel tepkileri, pellis oyuncak
dogasini ve icinde bulundugu diinyaya karsi hassasiyetini sevimli bir baglamda

inandirici kilar. Boylece oyuncunun karakterle empati kurmasini kolaylastirilir.
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Yapilan incelemeler 2B platform oyunlarinin duygusal aktarim potansiyelini ortaya

koymustur. Elde edilen temel sonuglar sunlardir:

e Duygusal etki oyun-anlatisal uyumla gticlenir.

® Gorsel tasarim duygu aktariminin temel araci olabilir. Renk paletleri, karakter
animasyonlari, cevre tasarimi ve atmosfer, oyunlarin duygu aktarimini ve
hikayelerini desteklemede rol oynar. i¢giidiisel ve davranissal gorsel tasarim,
oyuncunun ilk andan itibaren oyunun duygusal diinyasina ¢ekilmesini saglayabilir.

e Hikayenin diyaloglara dayanmamasi duygusal ifadenin daha evrensel ve yoruma
actk olmasina olanak tanir. Oyuncular gorsel yapiyi yorumlayarak kendi anlamlarini
ve duygusal baglantilarini kurabilir.

e Ovyunun zorluk seviyesi, ritmi ve genel yapisi, oyuncu kitlesinin beklentileriyle
uyumlu olmalidir. Gris’in rahatlatici deneyimi ile Neva’nin aksiyon odakli yapisi farkl
oyuncu tercihlerine hitap eder.

e Etkili duygusal aktarim oyuncunun sunulan deneyimi hatiralari ve duygulariyla
iliskilendirmesiyle disinsel diizeyde gerceklesir. Karakterler ve hikaye, onceki
o0grenmelerle bitinlestiginde bu bag guglenir.

e Anlati tasariminda kullanilan diyaloglar grafik dil ile uyum iginde sunuldugunda
duygusal aktarim gliclenebilir. Cizgisel ve s6zel anlati yapisi, grafik atmosferle
birleserek anlati tasarimini destekleyebilir.

e 2B grafiklerle olusturulmus oyunda gorsel dil bozulmadan 3B grafiklerden
faydalanilarak isiklandirma, farkl agilardan goériintiileme gibi avantajlar edinilebilir.

e Karakterin yapisi ve dinyanin atmosferi arasindaki zithk giiclii bir duygusal etki

yaratabilir ve oyuncuyu disinsel diizeyde etkileyip derin diisiincelere itebilir.

2B platform oyunlari grafik tasarimin bilingli kullanilmasiyla gii¢li duygusal deneyimler
sunabilir. incelenen &rnekler bu tiiriin sanatsal bir ifade araci olarak degerini ve oyuncular
Uzerinde kalici etkiler birakma kapasitesini vurgular. Gelistiriciler bu tez ¢alismasinin
kuramsal béliminden ¢ikan sonuglari dikkate alarak oyunculari duygusal olarak etkileyen

deneyimler gelistirebilirler.
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6. BOLUM: UYGULAMA CALISMASI: BiR 2B PLATFORM OYUNU PROTOTIPi, HOQQA

Bu boélimde daha once elde edilen bilgiler ve bulgular isiginda bir 2B platform oyunu
prototipi gelistirilmistir. Bu yolla kuramsal bulgulari ve ¢ikarimlari somut olarak uygulamak
amaclanmistir. Boylece “2B platform oyunlarinda duygu aktarimi grafik tasarimsal
baglamda nasil uygulanabilir?” acik uclu sorusunu bir uygulama lizerinden arastirmak

hedeflenmistir.
6.1 Uretim Yontemi ve Siireci

Oyun tasarimi bolimiinde prototipin hedef kitlesi, hikayesi, karakterleri, mekanlari ve
hikaye akisi belirlenmistir. Onceki bulgulara dayanarak oyun tasarimi duygu aktarimi igin
hikaye merkezli kurgulanmistir. Oynanis mekanikleri ve bélim tasarimlari hikayeyle birlikte
bicimlenmistir. Yazi, gorsellestirme ve oyun prototipi gelistirme sirecinde belirli bir

siralama kullanilmamis, bu bilesenlerin tasarim siireci hep birlikte ilerlemistir.

Oyun grafik tiretim siirecinde dnce gorsel referans arastirmalari yapilmistir. Projenin bircok
pargasi icin oncelikle hizli fikir eskizleri yapilmistir. Secilen eskiz gerektiginde daha net ve
temiz bir hale getirilmistir. Ardindan kontur cizimi (line art) yapilmis, boyanmis ve
renklendirilmistir. Animasyonu yapilacak gorseller icin kare animasyonu (frame animation),
anahtar-kare animasyonu (keyframe animation), iskelet animasyonu (skeletal animation),
partikiil sistemleri gibi farkh tekniklerden faydalaniimistir. Kimi gorsel efektler ve

animasyonlar icin ise tonlayici (shader) kullanilmistir.

Uygulama calismasinin gerceklestirilmesinde referans tahtasi olarak PureRef, oyun tasarimi
icin Google Docs, genel gorsel lGretme araci olarak Clip Studio Paint, ikon ve logo Uretimi
icin Adobe lllustrator, arayliz tasarimi icin Figma, animasyonlar ve gorsel efektler icin After
Effects, animasyonlari oyun motoruna ekleme ve derleme icin Gluelt, oyun prototipini
oynanabilir hale getirmek icin Godot, isitsel dosyalari diizenleme i¢in Audacity, ses
dosyalarini olusturmak igin ElevenLabs, kodlama ve mizik igin Google Gemini kullaniimistir.
Bu yazilimlarin seciminde tez yazarinin yetkinlikleri ve tercihleri etkili olmustur. Ayrica bir

oyun gelistirme uzmanindan yazilimsal ve teknik konularda danismanlik alinmistir.
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6.2 Oyun Tasarimi
Bu bdélimde Hoqqga’nin hedef kitlesi, senaryosu ve yapisi izerine bilgiler verilmistir.
6.2.1 Hedef Kitlesi

Hedef kitle bagimsiz oyunlar oynar ve sanatsal derinligi olan deneyimlerden etkilenir. Bu
kitleyi oyunlarda tatmin eden énemli bir etki, oyunun sundugu diinya ile kurulan duygusal
bag ve hikayenin biraktigi etkidir. Zorluk ve rekabetten ziyade, kesif ve atmosfer odakl,
bilissel yliki diuslik bir oynanis yapisini tercih ederler. Gorsel hikaye anlatimi ve oyun-
anlatisal uyum ilkesi bu kitleye keyif verir. Oyun senaryosu kimi derin temalar ve siddet

ogeleri icerdiginden geng yetiskinler ve yetiskinler hedeflenir.
6.2.2 Schell’in Diinya Kurgulama Cergevesine Gore Hoqqa

e Fantezi: Oyuncu bastirilmis ve karanlik bir ikizi olan blyict Hoqqa'yr canlandirir.
Hoqqa sakaci bir sorumsuzluktan dogan trajik bir hata yapar. Eylemlerinin bedelini
odemek igin slirreal bir diinyada goélgesini kabullenir.

e Aksiyon: Temel eylemler 2B platform mekaniklerini ve ritim tabanl bir mini
oyununu igerir.

e ilerleme Sistemi: ilerleme tamamen anlatisal ve duygusaldir. Oyuncu yeni giicler
kazanmaz, bunun yerine psikolojik ve duygusal etkisi olan asamalari geger.

e Dinya: Dinya iki evren arasinda bolinmustir: Eylemlerin gergek sonuglari oldugu
canli ve fiziksel panayirile Hogga'nin anilarinin ve suclulugunun fiziksel bir yansimasi
olan soyut, parcalanmis "ayna dinyas!". Burasi kisinin kendi gdlge yansimasiyla

yluzlesmesinin huzur bulmanin tek yolu oldugu bir diinyadir.
6.2.3 Senaryo Akisi
Oyunun baslangicinda bu arka plan hikayesi gosterilir:

“Denir ki his, bliylyl dogurur. Blyucu ise isiktir. Isigin oyunu harlasinca elbet golge diser.

O golge berideki pismanligi yankilar. Keder bedeli 6denene dek.”

Hoqqga bir panayirin konaklama alaninda, ¢adirda uyumaktadir. Cadirdan disari ¢iktiginda

Sirk Ustasi ile karsilasir. Sirk Ustasi seslenir, “Hoqqa!”. Onu aceleyle yonlendirir. Hoqga
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kopride bir blyl yaparak balonlar olusturmali ve onlari kullanarak karsiya ge¢melidir.
Gectigi alanda bir sirk cadirinin dniinde ip Cambazi ile karsilasir. Hogga onunla konusur. ip
Cambazi ona acele etmesini sdyler. Sarilirlar ve ip Cambazi 6nden gider. Hoqga ise

arkasindan cadira girer.

Hoqqa alana girdiginde merkezdeki platforma gider. ip Cambazi gdsteri yapacag direkli ipin
Ustinde beklemektedir. Oyuncu 6nce bir tusa basarak gdosteriyi baslatir. Oyuncu bir tusa
daha basarak bir byl yapar ve ip Cambazini tek tekerli bir bisiklete bindirir, sahne hizlanir.
Bir siire sonra ip Cambazi’nin dengesi bozulur, diiser ve éliir. Coskulu kalabahgin alkislari
aniden kesilir. Herkes sok icindedir. Hogga endiselenir, korkar, durumu kabullenemez ve
kacmaya baslar. Kactig1 yerde cevre karanlktir. Arkada Hogga’nin ip Cambazi ile anilari

gorilir. Sonrasinda Hogga asagi duser. Karanlik ekranda su yazi belirir:
“Cosku, hirsin maskesi mi? Isigin oyunu saf olana mi agir? Cambaz disti, golge disti.”

Cevre karanliktir. Hogga soyut, siyah-beyaz bir alandadir ve yerde baygindir. Arkada
devasa, zincirlere vurulmus Golge belirir. Sonrasinda tekrar kaybolur. Hogga uyanir, ayaga
kalkar ve saga dogru kosmaya baslar. Hoqqa’nin durdugu alt taraf karanlik, Gst taraf
aydinliktir. Ustte Golge beklemektedir. Hoqqga tizerinde durabilecegi platformlari géremez,
Golge ise aydinlik tarafta ona yol gésterir. Sonrasinda ise ip Cambaz’nin bedeni ile
karsilasir. ip Cambazi sag tarafta, aydinlktadir ve lizerinde bazi nesne hazneleri vardir.
Hoqga’'nin buldugu kus tliyi kendi haznesine gider ve karanlik alan geri cekilir. Diger
hazneler ise bos kalmistir. ip Cambazi kiiciik parcalara ayrilarak yok olur. Hogga dizlerinin

Uzerine ¢oker, ekran kararir ve bu yazi gosterilir:

“Keder bir bedel degil, ruhun cirpinisiymis meger. Pismanligin terzisi 1sigini, kitabini ve

makasini arzular. Eksik her parca, kederin yankisini yasatir.”
6.2.4 Senaryonun Agiklamasi

Oyunun baslangicindaki yazili hikdye senaryonun bir 6zetidir ve oyunu oynadikca anlasilir.
ilk bélimde Hogga’nin neseli, ip Cambazi’nin dost canlisi ve sicak yapisi sunulur.
Karakterlerin aralarindaki bag gosterilir. Sirk Ustasi ise aceleciligi, hirsi ve yliksek beklentileri

temsil eder. Bu, Hogga’'nin yapacagi hataya ustl kapali bir gondermedir. B6limde Hoqqa'ya

102



kesin bir amacg verilmeyerek belirsizlik ve yoruma aciklik tercih edilmistir. Burada amag

merak duygusunu tetiklemek ve oyuncuyu disiinmeye iterek siirtikleyiciligi artirmaktir.

ikinci bélimde hikayenin temposu yiikselir. Hogga’nin iyi niyetli hirsi ip Cambazi’nin
Olimine yol acar. Oyunun basindaki yazili hikayede “isigin oyunu harlasinca” ifadesi bu hirsi
temsil eder. Bu 6lim 6nceki bélimun diuglnsel dizeyde biraktigi sicak, neseli ve giivenli
atmosferde ani bir degisim yaratir ve sok etkisi olusturmayi amaglar. Hemen ardindan gelen
sahne oyuncuya Hogga’nin pismanlik ve endise duygularini aktarmaya odaklanir. ikinci
bolimin sonundaki yazih hikaye, ilk yazilh hikayeyi hatirlatir ve daha kesin bir baglama
oturtur. Coskudan kasit, yine Hogga’nin hirsidir. Saf olana mi agir séziinden kasit ip

Cambazi’nin olumudur.

Uclincii béliim ise Golge’nin hikayeye dahil olmasiyla baslar. Bu bélimde énce Gélge'nin
kimligine ve dogalistii cevreye yonelik bir merak tetiklemek hedeflenir. Ardindan ip
Cambaazi ile karsilasma ile hizin duygusu 6n plana ¢ikarihr. Oyunun sonundaki yaziysa
hikayenin nasil devam edecegiyle ilgilidir. Keder bir bedel degil s6zii Hogga’nin bu durumla
yanhs yolla basa ¢ikmaya calistigini gosterir. Terzinin esyalari ise oyuncunun diger

haznelerde gorilen nesneleri bulmasi gerektigini isaret eder.

Bu buyik kapsaml ¢alismanin kaynaklari ve amaci kapsami belirlemekte rol oynamistir.
Senaryo biyik kurgusal bosluklardan kaginarak, dogrudan anlatisal hedefe hizmet edecek
bicimde tasarlanmistir. Kaynak sinirliliklari sebebiyle hikaye ve grafiksel icerik kisitlanmistir.
Cesitli oynanis mekanikleri, gelistirici bir yazihm uzmani olmadigindan kisith tutulmustur.
Duygusal aktarimi test etmek icin gerekli olan deneyimi sunacak ¢izgisel bir akis tercih

edilmistir.
6.2.5 Hoqga’nin Oyun Yapisi ve Felsefesi

Hoqgga 2B platform tirlinin temel oOzelliklerini tasir. Buna ragmen tirin bazi bilindik
dogrularini reddeder. Daha 6nce belirtildigi lizere platform oyunlari tipik olarak beceri
odakli ve akis hissi yaratan bir tiirdir. Hogga ise duygusal siirece odaklanir. Hoqqa’da amag
basari hazzini gliclii vermek yerine, karakterin duygusal yolculugunu deneyimletmektir. Bu
baglamda oyun tipik bir platform oyununda gorilemeyecek kimi prensiplerle

tasarlanmistir. Ornegin platform oyunlarinda kontrol tasarimi tatmin ediciligi hedeflerken,
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Hoqga’da anlatiyi desteklemeyi amaglamistir. Ornegin giincii bélimdeki ayna mekanigi
oyuncuyu duraksatir ve tereddit ettirir. Bu durum oynanisi yavaslatir ve karakterin
hissettigi kaybolmuslugu vurgulamayi hedefler. Bu prensiplerden bir digeri oyunun zorluk
seviyesinin dasuk tutulmasidir. Hikdyeyen becerilerine binen yiki azaltarak dikkatin
gorsellere ve hikayeye kaymasina olanak taninir. Anlatisal yonde bakildiginda ise, oyunun
ana karakteri, oyuncuyu oyun diinyasinda temsil eden kisi, bir kahraman degildir. Ne kadar
glcli ve karizmatik oldugu 6n planda tutulmamis, bunun yerine yaptigi korkunc bir hata ele
alinmistir. Bu tasarim prensipleri sayesinde projeye deneysel yaklasiimis, endustriyel ve

ticari kaygilardan uzak durularak yenilikci bir deneyim sunmak hedeflenmistir.

6.3 Karakter Tasarimlan

Bu boliimde Hogga’nin 4 karakterinin tasarim sireci ve tasarim kararlari ele alinir.
6.3.1 Hoqqa

Oyunun ana karakteri sirkte gosteriler yapan bir sihirbazdir. Gosterilerini goz yanilsamasiyla
degil, gercek blylyle yapar. Oyun dinyasina nese yaymayi arzular. Muziplik ve
gosterilerden hoslanan ¢ocuksu bir yapisi vardir. Ayni zamanda metafizik bir varlik olusuyla

karmasik ve sakladigi gizemli bir dogasi vardir.

Karakterin adi “hokkabaz” kelimesini kisaltarak tiretilmistir. Hokkabaz ¢abuk hareketlerle
gbz yanilsamasina yol acarak insanlar sasirtan gosteriler yapar (Tlrk Dil Kurumu, 2025). Bu
isim karakterin gosterici yapisina bir gondermedir. Kelimenin ortasindan kesilerek
kullanilmasinin iki sebebi vardir. Birisi “hokka” kelimesinin mirekkep kabi anlamina
gelmesiyle karakterin siyah bedenine bir gonderme olmasidir (Tlrk Dil Kurumu, 2025). Bir
digeri ise karakterin adini glindelik bir kelime olmaktan ayristirmaktir. Ciinki karakter ayni
zamanda oyuna da ismini vermektedir. Kelimedeki “k” harflerinin “q” yapilmasinin

sebebiyse karakterin dogalstu bir varlik olmasindan dolayl ona daha yabancil bir hava

katmaktir.

Gorsel 76’da Hoqqa'nin ilk eskizleri gosterilmistir. Karakter bir 2B platform oyununun ana
karakteri olmanin daha ©nce bahsedilen yonlerini tasir. Bedeninin kara rengi onun

dogalstli ve gizemli yapisini gosterir. Giysileri ve pabucu sihirbaz kostiimlerinden
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esinlenilmistir. Dogalisti yonlyle degil, neseli gosterileriyle 6ne ¢ikmak istediginden
kaplison ve pelerin ile bedenini saklar. Bu detaylar ayni zamanda asaslyla birlikte onun bir
sihirbaz oldugunu gosterir. Digmelerinin ve yaka slistinlin blyiklUglu karaktere masum ve
toy bir hava katar. Asasindaki kus motifi nesesinin simgesidir. Arkasindaki ugan kartlar onun
oyuncu yapisini gostermekle birlikte byl yapmasina yardimci olan araglardir. Karakterin
bebeksi gozleri yizine gore oldukca buylktir ve yiziindeki tek detaydir. Tamamen
yuvarlak bir bigcimin aksine kenarlari yuvarlatilmig bir dikdértgen tercih edilmistir. Boylece
karakterin tamamen bos ve ifadesiz bakmasindan kaginilmistir. Boylece karaktere daha
merakli ve hevesli bir hava verilmistir. Gozleri, karakterin farkli animasyonlarda farkli

ifadelere biirtinebilen bir yapidadir.

Gorsel 76. Hoqqa karakteri icin yapilan ilk eskiz 6érnekleri.

Gorsel 77'de Hogqga’'nin oyun icinde girdigi bircok durusta eskizleri gérilebilir. Karakterin
animasyonlari yapilirken her bir animasyon icin farkli bir poz cizilmistir. Bu sayede

hareketlerde daha fazla 6zgiirlik saglanmistir.
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Gorsel 77. Hogga’nin farkli pozlarda eskizleri.

Gorsel 78’de Hoqga'nin renk denemeleri gosterilmistir. Renk denemeleri yapilirken
karakterin sabit durus (idle) pozu kullanilmis ve gri tonlarla boyanmistir. Daha sonra
karakterin yapisini en iyi gosterebilecek renk kombinasyonlari denenmistir. Nihayetinde alti
kirmizi cizgiyle belirtilen sondan ikinci renk denemesi secilmistir. Bu skala hem karakterin

neseli, cocuksu yapisini gdstermis, hem de arka planda ayristiriimasini kolaylastirmistir.

Gorsel 78. Hogga’nin renk denemeleri.

Gorsel 79'da Hoqga’'nin animasyonlari icin kullanilan temel pozlar gorilebilir. Renk secimi
kararlastinildiktan sonra bitin pozlar boyanmis ve kullanima hazir hale getirilmistir.

Karakter animasyonlari icin kare dizgesi (sprite sheet) yontemi kullaniimistir. Bu yéntemde
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animasyonun her karesi ayri bir gérsel olarak oyun motoruna eklenmistir. Oyun motoru
belirlenen hizda bu kareleri degistirir. Hogga’nin bitin animasyonlari icin saniyede 24 kare
kullanilmistir. Bu segimdeki ama¢ hem yeterince akici bir animasyon saglamak hem
animasyonun en glicli karelerini daha uzun siire gostermek hem de oyun prototipinin

boyutunu optimize etmektir.

@
N @

Gorsel 79. Hogga'nin farkh pozlari.

Gorsel 80’de Hogga’nin kosma animasyonunun tamami gorilebilir. Kare dizgesi yontemi
¢ok fazla pozun yan yana getirilmesini gerektirir ve incelemesi oldukga zordur. Bu sebeple
bu asamadan sonra karakterin animasyonlari énemli farkliliklari olan kareler alinarak

gosterilmistir.
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Gorsel 80. Hogga’nin kosma animasyonu, tam kare dizgesi.

Gorsel 81’'in solunda Hogga’nin bos durma animasyonunun baslangig¢ hali gérilir. Bu poz
asa, kartlar kaplison, pelerin, yaka ve ayakkabilarinin yapisiyla karakterin siliietini belirgin
bicimde ortaya koyar. Karakter bu animasyonda nefes alarak hafif¢e sallanir (Gorsel 80,
orta). Bu hareket karakterin yapisini gostermek icin bir miktar abartilmistir. Arkasindaki
kartlar ise hizlica asagl yukari sallanir ve blyiyle havada durduklari hissi verilmistir. Ayrica

karakter ara sira goz kirparak daha canli bir goriinlim verilmistir (Gorsel 80, sag).

Gorsel 81. Hogga’nin sabit durmasi (idle).

Gorsel 82’de Hoqga’'nin kosma animasyonu gorilebilir. Bu animasyonda karakterin her
parcasi fiziksel tepkiler verir. Ornegin, kapiisonu, pelerini, digmeleri ve yakasi karakterin o
an ne yone savruluyor olduguna gore biraz geriden hareketi takip eder. Karakterin yapisini
gosterebilmek icin kosma animasyonuna bazi eglenceli detaylar eklenmistir. Ornegin
karakter neredeyse ziplayarak kosar (Gorsel 82, sol), asagi indiginde kafasi sallanir (Gorsel
82, orta) tekrar yukari cikarken ise kaplsonu yizine yapisir (Gorsel 82, sag). Ayrica

karakterin bacaklari en hizli hareket edilen yerde hareket bulanikhg! kullanilarak hareket
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hissi glclendirilmistir (Gorsel 82, orta). Kartlari ise bos durma animasyonunda yaptiklari
hareketi daha gicli bicimde ve yatay olarak yapar. Kartlarin hareketi bedendeki

savrulmalari takip etmez ¢linkli bliylyle karakteri takip ederler.

Gorsel 82. Hogga’nin kosmasi.

Gorsel 83’lin sol iki karesinde Hogga’nin ziplama animasyonu, sag iki karesinde ise yere
disme animasyonu gortlebilir. Oyuncu ziplama tusuna bastiginda karakter ¢ok kisa bir
sureligine yere ¢oker (Gorsel 83, sag). Bu yere ¢cokme karesi net bicimde goriilemeyecek,
ancak hafifce hissedilebilecek kadar hizlidir. Bunun sebebi oyuncu tusa bastigi anda
karakteri ziplatmaktir. Karakter yukari ¢ikmaya basladiginda bedeni gerilir, pelerini ve
kartlari asagida kalir. Gozlerini kisarak efor sarf ettigini gosterir. Diiserken ise pelerini,
kaplisonu ve kartlari asagidan gelen havayla yukari dogru savrulur. Karakter gozlerini ve
kollarini kocaman agarak asagl hafif endise ve dikkatle bakar. Bu abartiyla yine karakterin
cocuksu yapisi gosterilir. Ziplama ve diisme animasyonlari ayrica oyun motorunda dinamik
bicimde dikey olarak esnetilir. Bu esnetme en belirgin olarak karakter yere diistiglinde

goriulir (Gorsel 83, sag).

Gorsel 83. Hogga’'nin ziplama ve diismesi.

Gorsel 84’te karakter zipladiginda ve yere distiginde yerden ¢ikan tepki animasyonu
gorulebilir. Bu animasyon oldukca hizhdir ve bir noktadan cevreye parcaciklar yayar.
Boylece oyuncuya ziplamanin yapildigin veya tamamlandigina dair geri bildirim verilir.
Ayrica hareketin etkisi bicimsel olarak daha giicli bicimde yansitilir.
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Gorsel 84. Hoqga zipladiginda ve yere distiglinde yerden ¢ikan toz.

Gorsel 85’te Hogqga’'nin atilma animasyonu gortlebilir. Bu harekette karakter tek bir pozda
sabit kalir. Bu pozileriye dogru oldukca abartili bir egilmedir. Gozleri oldukga kararl bicimde
ileriye odaklidir. Pelerini, kaplisonu ve kartlari bu sirada geride kalir. Bu geride kalma etkisi,
karakterin arkasinda biraktigi bulaniklik, yerden ¢ikan partikiller ve karakterin farkli renk
kanallarini yatay olarak ayiran bir efektle (chromatic abbreviation) glclendirilir. Bu hareket

ayrica hafifce kameranin sallanmasina yol agar. Boylece fiziksel etkinin glicii 6ne ¢ikarilir.

Gorsel 85. Hogqga’nin atilma hareketi.

Gorsel 86’da Hogga’nin uyuma animasyonu gorilebilir. Bu animasyon oyunun giris
sahnesidir. Karakter burnundan gikan baloncukla birlikte komik bir pozda uyumaktadir.
Uyuma pozunda bacaklari ve basi iceri ¢ekilmis, yan yatmaktadir. Burada karakter yaramaz
bir cocuktan ziyade bir bebek gibi uyutulmustur. Boylece hem sempatik bir kontrast

yakalamak hem de karakterin bedenini saklama géstermek amaclanir.

Gorsel 86. Hogga’nin uyumasi.

Gorsel 87'de Hogga’nin uyanma animasyonu gorilebilir. Bu animasyonda karakterin

bebeksi goriinlimi aniden degisir ve cocuksu, hareketli ve hafif endiseli bir hal alir. Karakter
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¢ok ani bir hareketle dogrulur (Gorsel 87, orta Ust). Gozlerini agip kapayarak uyanmaya
calisir (Gorsel 87, sol alt). Sonrasinda ise aniden dogrulur (Gorsel 87, sag alt) ve ziplayarak

ayaga kalkar.

/4

Gorsel 87. Hogga’'nin uyanip kalkmasi.

Gorsel 88’de Hoqgga’nin tutunma pozu gorilebilir. Bu poz karakterin hareket eden
nesnelere asilmasi icindir. Karakter bu pozda dengeli durabilmek ve kigik koluyla nesneye
uzanabilmek icin neredeyse tamamen yan durur ve kartlar disinda blitlin parcalari asagi
sarkar. ilk tutundugunda karakter ivmesinin etkisiyle giiclii bicimde sallanir (Gorsel 88, sol).
Sonrasinda ise karakter hafifce sallanir ve ara ara zorlandigini belli etmek icin hafifce

gozlerini kisar (Gorsel 88, orta).

Gorsel 88. Hogga’nin tutunmasi.

Gorsel 89’da Hoqga’'nin bliyll yapma animasyonu gorilebilir. Bu animasyonda karakter
asasini yukari kaldirarak hazirlanir ve yere vurarak biyUsilini yapar. Burada silietten glicli

bicimde yararlanmak icin karakter karsidan gorinir. Bacaklarini acarak yere saglam basar
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(Gorsel 89, sol (st). Pelerini ve kapusonu glcli etkiyle savrulur. Kartlari 6nce karakterin
arkasinda kalir sonra ise bliylyle cogalir ve cevreye sacilir (Gorsel 89, sag (st). Boylece
iceriden disariya harekete katki saglarlar. Sonrasinda poz bir an i¢in durgunlasir ve karakter

asasini yere vurur (Gorsel 89, sag alt).

Gorsel 89. Hogqga’nin biyl yapmasi.

Gorsel 90’da Hoqga’'nin blylsinin hazirhk asamasinda gikardigi gorsel efekt gorilir. Bu
efekt merkezden cevreye gliclli, dairesel ve cizgisel dalgalar gonderir. Bu dalgalariince dikey
parcalar takip eder. Ayrica efekt hafif bir 1sik sacar. Bu efekt karakterin blyliye hazirlanirken
sebep oldugu gicli dalgadir ve ¢evresindeki havayi iter. Bliyl hazir oldugunda efekt biter
ve Hoqqa asasini yere vurur. Gorsel 91’de Hogga’nin oyun iginde blyi yaparkenki hali buyi

efektiyle birlikte gorilebilir.
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Gorsel 90. Hoqqga byl yaparken c¢ikan efekt.

Gorsel 91. Hogga’'nin efekt ile blyi yapist.

6.3.2 Golge

Golge, Hogga’'nin yanlislikla ip Cambazi’nin éliimiine sebep olmasiyla duydugu pismanlig
ve kederi simgeleyen metaforik bir karakterdir. Bir anlamda Hoqgga’nin farkli bir yonuddar.
Tenleri ve gozleri bu baglamda birbirleriyle aynidir. Temelleri ayni olsa da birgok yontyle
Hoqqga’'dan farkhdir. Goélge cocuksu bir nesenin degil, duygusal bir kirllma noktasinin
simgesidir. Ornegin gézleri Hoqqga’ya kiyasla daha bos ve ifadesiz bakar. Hogga’nin kiit ve
bodur beden yapisinin aksine uzun ve naif bir yapisi vardir. Bu yapi sapkasina ve giysisine

de islemistir. Ayrica Golge’nin pelerini silieti ve siislemeleriyle daha ruhanidir. Basliginda
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Hoqqa’daki yildizin aksine 151k ve gblgenin dengesini gésteren bir sembol vardir. Karakter

ruhani yapisi ve pismanhgin biraktig bosluk hissine ithafen havada stizllebilir (Gorsel 92).

Gorsel 92. Golge’nin ilk eskizleri.

Gorsel 93’te Golge’nin renk denemeleri gorilebilir. Karakterin bos durma (idle) pozu
kullaniimis ve gri tonlarla boyanmistir. Daha sonra karakterin yapisini en iyi gosterebilecek
renk kombinasyonlari denenmistir. Baslangicta karakterin ismine uygun oldugu
gerekcesiyle Gorsel 93’Un solundaki renk paleti secilmistir. Daha sonra Golge’nin
bulundugu bolim bir tonlayici (shader) kullanilarak siyah-beyaz yapilmistir (Gorsel 93, sag).
Bu sebeple Golge’de ortamla birlikte siyah-beyaz olmustur. Oyuncu Goélge’nin renkli halini
hic gormez. Bu secim karakterin 6zdeslestigi ve Hogga’nin mental diinyasini temsil eden

boélimle uyum igindedir.
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Gorsel 93. Golge’nin renk denemeleri.
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Gorsel 94’te Golge’nin bos durma animasyonu goérilebilir. Bu animasyonda karakterin
yukari asagi slizilmesi onun ruhani yapisini vurgular. Basi zarifce nefes alircasina sallanir.
Pelerinindeki 3 farkh parca karakter yukari dogru c¢ikarken hafifce iceri cekilir. Boylece
bicimsel olarak yukari yonlii harekete katkida bulunur. Ayrica karakterin kendini ugurmak
icin yaptig1 blyuden etkilendigini gosterir. Karakter asagi indigindeyse bu parcalar sanki

birakilmis gibi hafifce yayilir.

Gorsel 94. Golge’nin bos durma (idle) animasyonu.

Gorsel 95’te Golge’nin ilerleyis pozu goriilebilir. Bu pozda karakter gittigi yone dogru egilir,
bacaklari ve pelerini geride kalir. Havanin etkisiyle bashgindaki ve pelerinindeki uzuvlar ileri

geri hareket eder.

Gorsel 95. Golge’nin siziilerek hareket etme animasyonu.

Gorsel 96’da Golge’nin kendini yukariya atmasi gorilebilir. Bu hareket bir ziplama degil,

karakterin blylyle yaptig yukari yonli bir itmedir. Bu hareket karakterin giysisindeki
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uzuvlari asagl dogru iter. Ayrica karakter basini gittigi yone kaldirarak yukari atildigina dair

geri bildirim verir. Bu hareket sirasinda hafifce gozlerini kisarak odaklanir.

Gorsel 96. Golge’'nin kendini yukari atmasi.

Gorsel 97’de Golge’nin diismesi gorilebilir. Bu poz kendini yukari atmasinin tam tersidir.
Asagi dogru bakar ve kendini durdurmaya hazirligini gézlerini agarak gosterir. Giysilerindeki
uzuvlar ve yakasi hava basincina yukari yone giderek tepki verir. Karakter dengesini

korumak icin bacaklarini iki yone acar.

Gorsel 97. Golge’nin dismesi.

6.3.3 ip Cambazi

ip Cambazi Hoqga ile sirkte gdsteriler yapar. Hogqga’nin is arkadasi, dostu ve sirdasidir.
Pozitif, cana yakin ve yapici bir kisiligi vardir. Hogga’nin aksine bliyi yapamaz.

Gosterilerinde saf cambazlik yetenegini kullanir. Karakter hikayede masumiyetin ve
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trajedinin simgesidir. Hikayenin girisindeki vurucu 6limu, bu baglamsal zitlikla daha glicli
vurgulanir. ip Cambazi’nin gorsel tasarimi sevimli, saf ve enerjik kisiliginden etkilenir. Bu
baglamda havug imgesinden yararlanilmis, ancak bicimi daha yumusak kenarlarla ve daha
kareye yakin, tombul bir yapida kullanilmistir. Ayrica bu form karakterin atletik yapisini
vurgulamaya da yardimci olmus, uzun kollar ve bacaklarla desteklenmistir. Basindaki detay,
pabucglari ve sopasi ise gosteri dekorlari ve esyalaridir. (Gorsel 98). Havugtan gelen hakim
turuncu renk paleti karakterin enerjisini ve sicak kisiligini, yesil renkler ise dogalligini

vurgular (Gorsel 99).

Gorsel 98. ip Cambazi’nin eskizleri.

Gorsel 99'da ip Cambazi’nin el sallama animasyonu goériilebilir. Bu animasyonda karakter,
silietini net bicimde gosterebilecegi, zarif bir pozda durur. Yizi gliliimsemekte ve bostaki
elini sallayarak beklemektedir. Elini sallarken bir yandan bedenini de yavasca ve hafif¢e ayni

yonde sallar. Bu animasyon karakterin samimi ve dost canlisi yapisini gosterir.
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Gorsel 99. ip Cambaz/’nin el sallama animasyonu.

Gorsel 100’de ip Cambazr’'nin yiiriime animasyonu gorilebilir. Karakter, sahne kostimii
Uzerindeyken her zaman gosteri yurlylsini yapar. Cubugunu onilinde yatay tutarak
dengesini saglar. Yirirken devamhl gllimser. Ayrica adimlarini atarken ileri geri
sallanmasiyla olduk¢a rahat oldugunu gosterir. Saclari, basindaki dekoru ve vatkalan

ylriyuse verdikleri minik fiziksel tepkimelerle harekete canhlik ve inandiricilik katar.

Gorsel 100. ip Cambazi’'nin yiiriimesi.

Gorsel 101’de ip Cambazi’nin ziplama ve diisme pozlari gériilebilir. Gérsel 101’deki ilk iki
kare, karakterin diisme ve ziplama pozlaridir. Bu pozlar Hoqqa, ip Cambazinin {izerine
gosteri sirasinda oklar firlattiginda goriliir. Karakter ustalikla oklarin iistiinden atlar. iki
pozda da karakterin sicak, enerjik ve profesyonel yapisi gorilebilir. Karakter sadece

ziplamaz, ayni zamanda gosterisli bir poz verir. Diisme pozunda 6zellikle karakterin turuncu
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giysisi yukari dogru kalkarak karakterin dengesini vurgular. Kollari yukarida dikkat ¢ekici bir
basari pozundadir. Bacaklari ise iki yana bir hayli acilmis ve disis anini kollamaktadir
(Gorsel 101, sol). Ziplama pozunda da dismeye benzer bir yapi, yukari yonli gosterilir.
Karakter bitlin bedeniyle yukar dogru bakar ve zarafet icerisinde ziplamasini sergiler
(Gorsel 101, orta). iki pozda da karakterin bitiin parcalari, hareketleri daha giiclii
gdstermek amaciyla fazladan tepkiler verir. Ornegin karakterin cubugu, saci ve sapkasi bu
aksiyonlara gugli fiziksel tepkiler verir. Gorsel 101’Un sag tarafinda ise karakterin
kontrolsiiz disust goralir. Bu disus kaza aninda gosterilen dislis pozudur. Karakter
oldukca endiseli bir yiz ifadesi gosterir. Bedeni diger diislis pozisyonuna kiyasla tamamen
kontrolden c¢ikmistir. Bas asagi durur, kollari ve bacaklari ne yapacagini bilemez
pozisyondadir. Uzerindeki giysi, basindaki dekor, saclari gibi detaylar bu giiclii diisiise giiclii

tepkiler verir (Gorsel 101, sag).

Gorsel 101. ip Cambaz/’nin diisiisi, ziplamasi ve kontrolsiiz diistisi.

Gorsel 102’de ip Cambazi’nin tek tekerli bisikleti stiriisii goriilebilir. Bu durum karakterin
planladig1 gosteriye dahil degildir. Hoqga'nin gosteriyi daha eglenceli hale getirmek icin
yaptigi bir blylniin sonucudur. Bu sebeple karakter bir hayli endiseli bir yiz ifadesi takinir.
Kollarini iki yana agmis kontrolsiizce sallanarak ilerlemektedir. Karakterin geriye dogru

egilmesi hizini vurgular. Bu durum kontroliin ip Cambazi’nin elinde olmadigini gsterir.
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Gorsel 102. ip Cambazi’nin tek tekerli bisiklet stiriisi.

Gorsel 103’te ip Cambazi’nin yerde 6lii yatarken pozu goriilebilir. Etrafa kanlar sigramasiyla
oyuncuya karakterin blytk zarar gormis oldugu kesin bir dille gosterilir. Karakter yan
yatirilmis, uzuvlari iceri toplanmistir. Gozlerinin de kapali olmasiyla bu poz karaktere
hizlinlG bir hava katar. Bu poz vahseti degil, masumiyeti vurgular. Buradaki amacg

Hogga’nin duydugu pismanhgi oyuncuya daha net aktarmaktir.

Gorsel 103. ip Cambazi’'nin kaza sonrasi hali.

6.3.4 Sirk Ustasi

Sirk Ustasi otoriteyi, hirsi ve yiksek beklentileri temsil eder. Hogga’nin trajik hatasina giden
yolda, aceleci tutumu ve mikemmeliyetgi yaklasimiyla dolayli ve Ustl kapal bir altyapi
olusturur. Oyunun basinda hissedilen nese ve sicakligin icinde talepkar ve acimasiz bir
ylzdir. Karakterin gorsel tasarimi, baskin ve yonetici dogasini yansitir. Gorsel 104’te yer
alan fikir eskizlerinde, karakterin ¢ikik gogsli, genis omuzlari, sert yiiz hatlari, gergin ve
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gururlu durusu dikkat ¢eker. Basindaki uzun ve koseli sapka ile elinde tuttugu kirbag, onun

disiplinini ve sirk hiyerarsisindeki tepeden bakan konumunu imgeler.

Gorsel 104. Sirk Ustasi’nin eskizleri.

Gorsel 105’te karakterin renk denemeleri gorilmektedir. Sirk Ustasi icin lacivert ve altin
sarisi tonlari tercih edilmistir. Lacivert, karakterin ciddiyetini ve resmiyetini vurgularken;
altin sarisi detaylar, diigmeler ve sapka islemeleri onun statlisiinii ve gosterisini betimler.

Bu renk paleti, karakteri oyun diinyasinin sicakligindan ayirarak ona daha soguk ve mesafeli

bir hava katar.

Gorsel 105. Sirk Ustasi’nin renk denemeleri.

Karakterin animasyonlari onun sabirsiz ve buyurgan kisiligini destekler. Gorsel 106’da Sirk

Ustasi’nin Hoqqa’'ya bagirma animasyonu goriliir. Bu harekette viicudun éne dogru abartili
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hamlesi, sallanan yumrugu ve ylziindeki gergin ifade, Hoqqa lzerinde kurdugu psikolojik

baskiyr somutlastirir.

Gorsel 106. Sirk Ustasi'nin Hogga’ya bagirma animasyonu.

Gorsel 107’de ise karakterin Hogga’y! yonlendirme animasyonu yer alir. isaret parmagiyla
kesin ve sert bir bicimde yon gostermesi, oyuncuya gitmesi gereken yeri dikte eder. Diger
elinde tuttugu kirbaci sikmasi ve ayaklarini yere saglam basmasi, karakterin tavizsiz ve
otoriter tutumunu oyuncuya sunar. Bu animasyon oyuncunun Sirk Ustasi’'nin sag tarafina
gecmesiyle oynamaya baslar. Sirk Ustasi kafasini yukari asagi sallayarak Hogga’nin gittigi

yeri onaylar.

Gorsel 107. Sirk Ustasi’nin Hoqqa'yi yonlendirme animasyonu.
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6.4 Boliim ve Cevre Tasarimlari

Bolim ve cevre tasarimlarinda oyunu oyuncunun gorecegi gibi gorerek calismak
amaclanmistir. Bu nedenle ana karakterin temel boyut 6l¢list olarak kullanildigi bir sistem
tasarlanmistir. Bu sistemde hedef ¢oziinlrlik 1920x1080 piksel olarak belirlenmistir. Bu
¢Ozunurlik kameranin en yakin seviyesini, yani 1.0x’i kargilar. 1.0x kameranin alani yesil
renkte verilmistir (Gorsel 108). Oyundaki diger kamera yakinliklari ise ortada mavi renkte
verilen 0.75x ve en buylk alan olan, kirmizi renkte verilen 0.5x’tir. Varsayilan kamera
yakinligi 0.75x olarak belirlenmistir. Hoqqa ise bu sisteme bos durma pozunda ve gorsel
dosyasinin dikey boyutu 256 piksel olacak bicimde yerlestirilmistir. Bu boyut karakterin

cevresindeki siyah bir kareyle verilmistir. Karakterin ayagindan kaplisonuna boyu ise 0.75x
yakinhkta yaklasik % orana denk gelir. Bu iki deger karakterin temel boyut referansini

olusturmustur. Ayrica kameranin merkezi karakterin 180 piksel lzerindedir. Karakterin
solunda kalan ¢izgi de bu uzakhgi gosterir (Gorsel 108). Kameranin tasarim kararlari daha

sonra ilgili bélimde ele alinmigtir.

Gorsel 108. Hogga’'nin gevre ve bélim olgeklendirme sistemi.

Bolim ve gevre tasarimi asamasi ayrica senaryo tasariminin detaylarinin belirlenmesinde
onemli rol oynamistir. Senaryo daha dnce de belirtildigi Gzere sadece yazarak degil, cizerek

de bicimlendirilmistir. Olusturulan sahnelere karakterler konulmus ve oyunun nasil
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ilerleyecegi belirlenmistir. Bolim ve ¢evre tasarimlari, yazilan hikaye ile kurgulanan genel
karakteristik 6zellikler ve atmosferle bigcimlenmistir. Hikaye ilk asamada oyun diinyasinin

Ust kurallarini olusturmus, sonrasinda gizimler yapildikga yeni fikirlerle detaylandiriimistir.

6.4.1 ilk B6lim

Gorsel 109°da ilk bolimin eskizi gorilebilir. Bu bélim oyuncuya oyun dinyasini ve
karakterleri tanitir. Burasi sirk ¢adirinin disidir. Sol tarafta Hoqga’nin dinlenme cadiri
gorlllr. Burasi oyunun basladig yerdir. En sag tarafta ise Hogga’nin gitmesi gereken ana
sirk ¢cadirinin girislerinden biri vardir. Bolimiin ortasinda ve saginda arka planda bir sehir
dokusu goruliir. Boylece karakterlerin bu sehre gosteri icin geldikleri gorsel hikaye
anlatimiyla oyuncuya gosterilir. Bu gibi gorsel hikaye anlatimi yontemlerine cevre

tasariminda sikhkla basvurulmustur.

Gorsel 109. ilk bolimiin eskizi.

Gorsel 110’da ilk bolimiin boyanmig ve renklendirilmis hali gérilebilir. Bu bolimde ig agici,
neseli, canli bir renk paleti tercih edilmistir. Agik ve glinesli bir hava, sevimli bir deniz
manzarasi ve zengin doga 6n plandadir. Boylece oyuncuya sicak ve glivenli bir karsilama

hazirlanmis ve Hoqqa ile ip Cambazi’nin tanitimini destekleyecek bir ortam sunulmustur.
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Gorsel 110. ilk boltim.

Gorsel 111'de ilk bolimin yakin cekim parcalari gorilebilir. Sol Gstteki kare boélimiin ve
oyunun basladigi yerdir. Sirkin organizasyonu genis ve insanlardan uzak bir alana ihtiyag
duydugundan sirk calisanlari bu agaclik boélgede konaklar. Sol tarafta sirk calisanlarinin
kaldig1 ve oyuna baslanan cadir, nispeten glivenli bir ev figlirlidir. Cevrede kimi sirk
ekipmanlari daginik bicimde gorilebilir. Ayrica bir arabayla buraya bir seyler getirilmis ve
ici bosaltilmis ancak bir karpuz unutulmustur. Havai fiseklerin oldugu kutula birisi oynamis
ve daginik birakmustir. ileride ise iki kisinin oturdugunu gdsteren bir yastik ve bir saman
yigini vardir. Arka plan ise el degmemis agaglik alandir. En arkada ise sisin iginde kalmis ve

sehrin ulasmadigi tepeler vardir.

Gorsel 111. ilk bdlimiin birinci parcasi.
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Gorsel 112'de bu alanin devami goriilebilir. Burada denizin Gzerinde yarim bir kopri
gorilebilir. Uzerine bir yliziilmez tabelasi konulup terk edilmistir. Bu noktada arka plandaki
sehir dokusu gorinlr olmaya baslar. Oyuncunun ilk gorebilecegi detay devasa bir panayir
cadiridir. Bu detay sirkin 6zel bir giin icin gelmis oldugunu ima eder. Gokyliziindeki gezegen

ise oyun diinyasinin Diinya’dan bambaska bir yer oldugunu oyuncuya gosterir.

e

A

Sean

Gorsel 112. ilk baliimin ikinci parcasi.

Gorsel 113’te bolimiin tam ortasi gorilebilir. Burasi sirkin hazirhk alanini asil sirk ¢adirinin
oldugu, sehrin dis taraflarinda kalan bélgeye baglar. Burada Hoqqga’'nin kafasina benzeyen
iki balon karsiya gegisi saglayacak bicimde ugmaktadir. Bunlar sirkin ekipmanlaridir. Hoqga
kurulum asamasinda bu balonlari buraya koyarak karsiya gecisi saglamistir. Burada bolim
dikey yonlu yukari dogru ilerleyerek hikayenin neseli baslangici gosterilir. Arka planda ise
sehir merkezi gorinir. Burada 6zellikle boyut kontrasti ile ilging bir siliet yakalanmistir.
Ortada devasa bir tapinak 6ne cikar ve cevresindeki kuleler binanin otoriter durusunu
destekler. Burada amacg sehrin genel ve sade bir dokuyla degil inandirici bir karakterle
islenmesidir. Sag tarafa girerken eski bir iskele gorilir. Altinda ise baska bir eski tahta

pargasinin Uzerine yapilmis bir kus yuvasi ve igindeki yumurta sahneye yasanmislik katar.
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Gorsel 113. ilk bdlimiin iclincii parcasi.

Gorsel 114'te sirk ¢adirinin girislerinden birinin oldugu alan gortlebilir. Bu alanda da kimi
sirk egyalari vardir. Arka plana sirkin egyalarini tagiyan binek hayvanlardan birisi ve gektigi
araba yerlestirilmistir. Onun arkasinda ise sehrin dis tarafinda kalan binalar vardir. Bu
binalar uzaktan gorilenlere kiyasla daha kiiglik ve samimidir. Dis tarafinda kalan minik
tuvalet ve binalarin (zerinde kablolarla baglanmis i1sik detaylariyla bu samimiyet

desteklenir. Sirk ¢cadirinin girisi ise sirkin blykliguni ima etmek igin blylk kullaniimistir.

Gorsel 114. ilk bélimiin dérdiincii pargasi.
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6.4.2 ikinci B6lim

Gorsel 115’te ikinci bélimiin eskizi gérilebilir. Bu bélim Hogga ve ip Cambazinin
gosterilerini yaptiklari sahnedir. Sahnenin merkezinde Hoqga’nin (zerine ¢iktig silindir
biciminde bir ylikselti vardir. Bu yikselti Hogga’nin kapisonundaki gibi bir yildiz semboliyle
stislenmis ve 1siklandinilmistir. Uzerine ise sirk desenleri vardir. Zemin birgok sirkte oldugu
Uzere kumdandir. Yikseltinin ¢evresinde ise iki dairesel sirk dekoru vardir. Sahnenin sag ve
sol tarafinda birbirinin aynisi iki tahta kule gorilebilir. Bu kuleler ip Cambazi’nin yiiriiyecegi
ipi tutar. Ayrica ipin gerginligini ayarlayabilen mekanizmalari vardir. Kuleler sirkin tarzina
uygun bicimde kumaslarla ve desenlerle siislenmis ve (izerine sirk flamalari asilmistir. Arka
planda ise sirkin ana triblGnl goérilebilir. Bu tribln yine sirk dekorlariyla donatiimistir.
Ortasinda ise Ozel bir loca vardir. TribUnin 6ninl kapatan korkuluklari 6n planda da
gormek mimkindir. Bu korkuluklar arkada kalan kiglk izleme alaninin éniindedir ve
sahneye bicimsel bir derinlik katarlar. Tavanda ise gosterisli bir i1siklandirma ve c¢adirin

tepesi gorilebilir. Bu isiklar gosteride dinamik bicimde kullanilir.

Gorsel 115. ikinci bolimin eskizi.

Gorsel 116’da ikinci bolim boyanmis ve renklendirilmis halde gorilebilir. Bolimiin sol
tarafi, bir sirk cadirina gore renklendirilmistir. Kirmizi ve beyaz tonlar yogunlukla gorilebilir.
Bu renklerin arka planda fazla dikkat cekmemesi icin cadirin kumasi karanlikta birakilmis ve
Ozellikle beyaz kisimlar maviye kaydirilarak koyulagtirilmistir. Son versiyonda ise odagi
tamamen merkezde tutmak adina arka plan hafifce bulaniklastirilmistir. On planda ise

zemin bu arka planin karmasikhgi icinde daha az doygun ve disik kontrastl tonlarla bir
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dinginlik alani yaratir. Bu bolgenin lzerinde kullanilan, karanlikta birakilmayan kirmizi,
beyaz ve en giicli etkiyi yaratan sari tonlar, oyuncunun dikkatini gdsterinin yapildigi alanda
tutar. Ayrica iki kulenin birbirini dengelemesi gézii Hogga’nin {izerine cevirir. ip Cambazi
gosteriye basladiginda ise cadirin karanlik arka planinin 6niinde durarak 6ne cikar ve
hareketleriyle dikkat ceker. Bolimiin sag tarafi ise Hogga’nin kazadan sonra kactigi yerdir.
Bu alan Hogga’nin zihinsel diinyasina girisi temsil eder. Olduk¢a karanliktir, zemin ise

yansiticidir. Burada Hogga’nin kagmak icin cabaladigini ancak bunun kolay olmayacagini

gostermek icin zeminin agisi yukariya dogru ¢ikar.

Gorsel 116. ikinci bolim.

Gorsel 117’de ikinci bolimiin girisi gorilebilir. Bu karede kamera yakindan bakar, cevre
karanliktir ve Hoqqga sol taraftaki sirk girisinden gelen isikla aydinlanir. Kamera biyilk

oranda sag tarafi gostererek oyuncuyu sahnenin ortasina yonlendirir.

Gorsel 117. ikinci bélimiin girisi.
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Gorsel 118'de sahnenin ortasi gosteri baslamadan 6nceki haliyle gorulebilir. Sahnedeki
istklandirma tamamen dinamiktir. Hareket eden bitin nesneler isiga tepki verir. Sahne
hafif mavi bir ton da katilarak karartilmis, lizerine iki spot 15181 eklenmistir. Bu isiklardan
birisi merkezde Hoqqga'nin durdugu yukseltiyi aydinlatir. Digeri ise kulenin tepesinde

bekleyen ip Cambazi’na dikkat ceker.

Gorsel 118. ikinci boliimde sirkin ortasi.

Gorsel 119’da sahnenin gosteri basladiktan sonraki hali gérilebilir. Burada ip Cambazi’'ni

ayrica gosteren spot lambasi kapatilmis ve merkezdeki 1sik glgclendirilerek tim sahne

aydinlatiimistir.

Gérsel 119. ikinci boliim gosteri basladiktan sonrasi.
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Gorsel 120’de gdsteri sirasinda yasanan ve ip Cambazi’nin 8liimiine neden olan kaza aninin
hemen sonrasi gorilebilir. Bu sahnede daha dnce Golge karakteri igin de bahsedilmis olan
siyah-beyaz filtre kullanilmistir. ip Cambaz’'nin 6limii Hoqga'yr darmadagin eder ve
diinyasini ekstrem bir hale sokar. Seyirciler ise tamamen karanliga gomdlir ve Hoqqa
yalnizlagir. Basini iki eli arasina alarak yere ¢Oker, gozlerini kisar ve ileri geri sallanir. Bu

sayede sahnenin duygusu ile bitdnlesir.

Gorsel 120. ikinci bélim kaza sonrasi.

Hoqgga kaza sonrasi ilerlemeye basladiginda onun mental diinyasini temsil eden alanin
girisine gelir. Burada da basini benzer bir pozisyonda tutarak kosar. Burada kosarken ip

Cambazi ile anilarini onun géziinden goériir. Ornegin Gérsel 121’de sarildiklari an goriliir.

Gorsel 121. ikinci bolim kaza sonrasi birinci ani.
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Gorsel 122’de kaza sonrasi Hogga’nin ip Cambazi ile olan anilari kisminda gérdiigii ikinci ani
gorulebilir. Burada ip Cambazi ipin tizerinde tek tekerlekli bisiklettedir ve asagida Hoqga
gorilir. Bu sahnede amag ayni olay sekansini farkli bir acgilardan gostererek hem olayin
Hogga Ulizerinde yarattigi duygusal etkiyi vurgulamak hem de oyuncunun karakterlerle

empati kurmasini saglamaktir.

Gorsel 122. ikinci bolim kaza sonrasi ikinci ani.

6.4.3 Uciincii Boliim

Gorsel 123’de lg¢lincl bolimin tasarimi gorilebilir. Diger iki bolimin aksine bu bolim
siyah-beyaz bicimler ve cizgilerden olustugu icin eskizsiz calisiimistir. Bolim sol tarafta
Golge’nin goritlmesiyle baslar. Sonrasinda oyuncu daha 6nceki bolimlerde goérdigu kimi
nesneleri yergekimsiz bir ortamda, darmadaginik halde gorir. Burada ozellikle oklar, ok
butonu, tek tekerli bisiklet gibi nesneler géze carpar. Bu kare bu bolimiin oyuncunun bildigi
mekanlar gibi calismadigini gésteren bir giristir. Sonrasinda ise oyuncu bir platform
bollimind gecmelidir. Burada bolimin (st tarafi, kenarlari parcalanmis beyaz bir sillietin
icindedir. Burasi Goélge’nin alanidir. Golge bu isigin icinde bir anlamda Hoqqa'ya yol gosterir.
Kimi platformlar ve engeller sadece yukarida, kimileri sadece asagida goruliir. Oyuncu bu
bélimde bir ani nesnesi olan kus tiyiinii bulur. Bélimiin sonunda ise Hogga’nin ip

Cambazi’'nin bedeni ile karsilastigi final sahnesi gorilebilir.
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Gorsel 123. Ugiincii bélim tasarimi.

Gorsel 124’te liglincl bolimin ilk sahnesi gorilebilir. Bu sahnede Hoqqa 6nceki bolimdeki
dislisiniin ardindan yerde vyatmaktadir. Kamera en uzak seviyeden sahneyi
gorintilemektedir. Ani birkag flas patlamasiyla ekranda gatlaklar olusur ve Golge devasa
bir formuyla aniden arkada belirir. Devasa halatlarla baglanmistir. Kizgin gozlerini yerde
yatan kilglik Hoqqa'ya dogrultur. Kisa bir siire gectikten sonra tim ekran kesilerek
bozulmaya baslar. Bir isik daha patlar, Golge ve ekrandaki catlak yok olur. Bu sahnede Goélge
ile Hoqgga arasindaki boyut karsithg, Goélge’nin Hoqga Uzerinde kurdugu mental
dominasyona isarettir. Golge, Hogga’nin zihinsel bir parcasidir. Onun halatlarla baglanmis

olmasi Hoqqa’'nin yaptigl hatanin duygusal yikin( bastirmaya calismasidir.

Gorsel 124. Ugiincii bélimde Gélge ile ilk karsilasma.

Golge yok olduktan sonra Hogga aniden uyanir ve kontrol tekrar oyuncunun eline gecer.
Bu sahnede bos bir gokyuzi, bir ufuk gizgisi, zemindeki toz pargalari ve yukaridan asagi

hafifce giden su baloncuklari goruliir. Su baloncugu bir derinlik imgesi olarak islev gorur.
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Burasi Hoqga’nin zihninin derinlikleridir. Biraz ilerlediginde arka planda kalan kum
tepecikler, su altinda goriilen hafif sallanma animasyonuyla gosterilir. Tepelerin lizerinde
kalan parcalanmis ve havada asili kalmis zemin ve kaya parcalari gorilebilir. Orta planda
ise, zemin ve kaya parcalarinin éniinde kalan oklar, ters dénmis bir agac ve ip Cambaz/’'nin
bindigi tek tekerli bisiklet havada siiziilmektedir. On planda ise yerde su birikintileri, 151k
diregi ve Hoqqga’'nin oklari gondermek icin kullandigi buton gorilir. Bu 3 farkh plandaki
nesne iraklk agisi teknigiyle de ¢ogunlukla boslukta olan sahneye giigli bir derinlik katar.
Bu kare, bolime daginik, parcalanmis bir atmosfer katar. Boylece yasanmis olayin

parcalayici etkisi cevre tasariminda da islenir (Gorsel 125).

Gorsel 125. Ugiincii bdlimiin girisi.

Gorsel 126’da Uglinct bolimdeki ayna platform bolimi gorilebilir. Bu karede kamera geri
cekilerek oyuncuya oynanis alaninin tamaminin goérebilecegi bir agi verir. Bu kamera
hareketiyle birlikte oyuncunun goézii yukaridaki beyaz alana gekilir. Burada Hoqqga’'nin
hareketlerini birebir taklit eden Goélge gorilir. Oyuncu bunu fark ettiginde artik Hoqqa'ya
degil Golge’ye odaklanir ve ters cevrilmis bir platform bélimi oynar. Ancak belirli bir
noktaya gelindiginde Golge’nin beyaz alaninda goriilmeyen ve Hoqga’nin karanlik alaninda
gorilen kimi duvarlar ve platformlar gelir. Bu sayede oyuncu yeri geldiginde Hoqga’'nin, yeri

geldiginde Golge’nin alanina dikkat vermeye itilir.
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Gorsel 126. Ugiincii béliimiin ayna platform alani.

Gorsel 127'de Hogga’nin Gglincli bolimde karsisinda ¢ikan son platform alani gérilebilir.
Bu alan ayna platform alanindan hemen sonra gelir. Bu noktada Hogga kus tlyiund almistir
ve artik finali giden son engeli gecmelidir. Buradaki hareketler hassaslik gerektirir ve

gecmesi gorece en zor alandir.

Gorsel 127. Uciincii bdlimiin ayna alanindan sonraki platform alani.
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Gorsel 128’de oyunun final sahnesinin baslangici gorilebilir. Bu sahne baslangi¢ta ortadan
ikiye ayrilmistir. Hogga’nin bulundugu sol taraf karanlik, ip Cambaz’nin bedeninin
bulundugu sag taraf aydinliktir. Bu ayrim ulasiilmazlig, Hogga’nin iginde bulundugu
karamsar durumu ve ip Cambaz’nin onda olusturdugu olumlu duygulari simgeler.
Hogga’nin buldugu kus tiiyli, oyuncunun bulmasi gereken ani nesnelerinden biridir. ip
Cambazi’nin lizerindeki bos nesne haznelerinden birisi kus tuyldir. Hogga yaklastiginda
once asasini ve kartlarini yere birakir. Daha sonra yaninda getirdigi kus tiyl kendi haznesine
dogru sizillr. Yerine oturdugunda karanlik alan geri gekilir ve ¢evre tamamen beyaza
blrinidr. Boylece Hogga, sebep oldugu seyle bas basa kalir. Sonrasinda bos kalan

nesnelerin hazneleri saga sola sallanarak yok olur.

Gorsel 128. Ugilincii bélimiin son sahnesinin baslangici.

Gorsel 129’da bitis sahnesinin devami gorilebilir. Nesne hazneleri saga-sola hizlica
sallanarak yok olduktan sonra siyah-beyaz filtre kaldirilir. Clinkl bu sahne artik zihinsel bir
temsilden 6te, gercek bir hatiranin cagrissmidir. Hoqqa diz ¢dker ve ip Cambazi’nin

bedenine bakar. ip Cambazi karanhga biiriiniir ve kiillere déniiserek yok olur.
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Gorsel 129. Ugiincii bélimiin son sahnesinde ip Cambazi’nin yok olusu.

Gorsel 130’da final sahnesinin sonu goriilebilir. ip Cambazi’nin bedeni kiillere dénisiip yok
olduktan sonra ekranin sag tarafindan Hogga’nin zihnini ele gegiren duygulari temsilen bir
leke gorinir. Bu leke Hogga’nin (izerine dogru parcalanarak uzar. Bir noktada lekenin
icinde ip Cambaz/’'nin yiizii endise iginde olusur. Sonra leke ekrani tamamen kaplar. Bu

sahne senaryoda da verildigi gibi prototipte ele alinan bolimdn bitisidir.

Gorsel 130. Uglincii bélimiin son sahnesinin bitisi.
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Senaryonun devami planlanmistir. Oyuncu prototipin son sahnesinde belirtilen diger hatira
nesnelerini bulmalidir. Hogga bu nesneleri ararken yaptigi hatayla ylizlesme yolunda farkli
yaklasimlar dener. Ornegin makasi buldugu bélimiin temasi kagistir. Kitabi buldugu
béliimde ip Cambazi’ni yeniden canlandirmaya calisir. Isigi buldugu bélimde Golge’yi yok
etmeye calisir. Tim bu denemeleri basarisiz olduktan sonraki boliimde ise Hoqga Golge ile
barismalidir. Gélge ile baristiktan sonra ip Cambazi’nin ruhu ile kazanin yasandig sahnede
tekrar karsilasir. ip Cambazi bir hayli yorgun ve lzgiindir. Hoqqga, Golgeyi kabullenerek

olgunlasmustir. ip Cambazi’na son bir kez sarilir ve onu hakkiyla ugurlar.
6.5 Arayiiz Tasarimi

Hoqqga’'nin yapisi geregi karakter, cevre, animasyon, gorsel efekt gibi grafik 6gelere, arayiiz
tasarimindan daha fazla agirlik verilmistir. Yine de oyunun kullanici testinde ham bir izlenim
yaratmamasi adina arayliz tasarimina da agirlik verilmistir. Bu baglamda oyuncularin
gormeye alisik oldugu bir giris menisi, oyunculara oyunu oynanis sirasinda Ogreterek
slreci dogallastiran Ogretici paneller ve oyuncunun dilediginde alisageldik bir metotla
oyundan ¢ikmasini veya oyunu durdurmasini saglayacak bir oyun icin meni tasarlanmistir.
Bu araytiz 6gelerini oyunun genel gorsel yapisiyla ayni dilde tutmak amaclanmistir. Boylece
oyunun duygu aktarimi hedeflerini desteklemeleri hedeflenmistir. Senaryo geregi oyunda
yazili olarak verilen kimi hikdye anlatimi bélimleri ve birinci bélimdeki diyalog ise oyunun

test edilebilmesi icin dogrudan gerekli parcalardir.

Gorsel 131’de oyunun giris mensi gorilebilir. Burada ilk oyunun logosu goze carpar. Daha
sonra logoya yakin duran basla ve ¢ik butonlari dikkat ceker. Meniinin sol altinda bulunan
ayarlar butonu ve sag altindaki bilgi butonu ise kullanicinin dogrudan ihtiyaci olmayan, daha
az dikkat cekici 6gelerdir. Men{’nlin arka planinda ise sadece kontiir gizgileriyle cizilen sirk
temali desenler gorilebilir. Giris menisi sade ve melankolik bir grafik yapidadir. Yukaridan
gelen kucuk kil parcalari hafif ve zarif bir hareketle asagi stzilir. Bu killer ve zemini
dinamik olarak aydinlatan yegane isik kaynagi logonun yaydigi turuncu ve mor isiktir. Bu
koyu temanin igindeki renk segimi, oyunun neseli karakterinin diistigl umutsuz pismanhk
temasina bir gondermedir. Butonlarda kullanilan yazi karakteri, oyunun tamaminda da
kullanilan Alegreya Sans ailesidir. Alegreya yazi karakteri dinamik ve cesitli bir ritimle

tasarlanmistir. Yapisindaki kiguk girdiler ve giktilar ve kiguk simetrik bozulmalar, yazi
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karakterine samimi bir hikaye anlatimi havasi verir. Bununla birlikte bu yazi karakterindeki
deformasyonlar oldukga kiictktir, Baytk harf ve X yiksekligi, harf araliklari, hizalamasi gibi
bircok yoniyle okunaklihigl ¢ok yiiksek bir yazi karakteridir. Uzun gbévde yazilarinda dahi
kullanilabilir. Butonlar oyuncuyu dogrudan girdi verebilecegi 6geler oldugundan Alegreya
Sans SC (small caps) yazi karakteri kullaniimistir. Boylece hem okunaklilik korunmus hem de
bu yazilarin buton oldugunun vurgulandigl bir sistem kurgulanmistir. Butonlarin sol
tarafinda ise islevlerini yazinin da haricinde gosterilen ikonlar gorilebilir. Bu ikonlar
Alegreya Sans yazi karakterine uyumlu olabilmesi adina kiiglik girintiler ve ¢ikintilar, kesik
koseler, hizalamada ve simetride okunurlugu engellemeyecek kadar minik
deformasyonlarla tasarlanmistir. Bu ikon tasarimi mantig1 ayarlar ve bilgi butonlarinda da
devam eder. Bu iki buton dikkat cekmesi istenmeyen ikinci 6geler oldugundan buralarda
yazi kullanilmamis, sadece yazi karakterinin yapisini biraz daha abartan dairesel konttrlerin

icine alinmislardir. Bu dairesel yapi bu 6gelerin buton olduklarini ayrica vurgular.

b OYUNABASLA

«1 CIK

Gorsel 131. Hogga’'nin ana mendsd.

Hoqqga’'nin logosunda Dolce yazi karakterinden yola ¢ikilmistir. Bu yazi karakteri firca ile
yazilmis kaligrafik ve slislemeli bir yapidadir. Zarif firca darbelerine ve hassas bir gévde
kontrastina sahiptir. Bu yapiyla dogal bir akis havasi verir. Bu segim hem oyunun isledigi

hassas duygulardan hem de karakterin bir sihirbaz olmasindandir. Gérsel 132’de Dolce yazi
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karakteri ile yazilmis “Hoqga” yazisi gorilebilir. Buradan gorilebilecegi lzere logo

tasarlanirken bu yazi karakterinin izerinde kimi degisiklikler uygulanmistir.

Hoqqa

Gorsel 132. Dolce yazi karakteri ile yazilmis “Hoqgga”.

Bu degisikliklerden ilki fir¢ca kaligrafisinde uygulanan, asagl giderken kalin gizgi, yukari
giderken ince cizgi atilmasiyla olusan grafik yapinin daha iyi uygulanmasidir. Ornegin H
harfinin hem sol hem sag tarafindaki stislemeler inceltilmistir. Bunun disinda harf araliklari
daha okunakli ve derli toplu bir gériiniim saglamak icin diizenlenmistir. H'nin sag tarafindaki
sislemenin incelmesiyle degisen agirlik, o'nun h’ye yaklasmasiyla esitlenmistir. Diger
harfler de bu azalan boslugu sistematik bicimde takip eder. O harfinin disindaki biitiin kli¢lik
harfler, sol tarafi dairesel, sag tarafi dikey yapidadir. Bu sebeple ilk g harfi o harfine daha
da yaklastirilmistir. Kiiclik g harflerinin Ust tarafinda kalan kesikler, parcalanmayi azaltarak
okunaklihgr artirmak ve logoda uygulanan estetik oyunlari belirli yerlere odaklamak igin
kapatilmistir. Logonun (st tarafina ise, bu yazi karakterinin stslemeleri destekleyecek
kaligrafik bir stisleme eklenmistir. Bu yapiyi dengelemek icin H harfi hafifce blyuttlmus ve
logo kare formuna yaklastirilmistir. Sisleme yazidaki firca kalinhgiyla ayni kalinlikta
kullaniimis, logonun estetigini ve gorsel agirligini tamamlayici bir 6ge olarak kullaniimistir.
Ayrica bu siislemede usti kapali kimi anlamlar gizlidir. Asagida kalan ¢izgi ip Cambazi’nin
yurtdigi ipi simgeler. Ust tarafta kalan toplar ise bir tarafi somurtan, bir tarafi giilimseyen
iki yuz ifadesi olusturur. Bu gonderme Hogga’'nin yasadigl duygusal degisime bir
gondermedir. Bu gonderme bilingli olarak gizemli tutulmus ve en ilgili oyuncular igin bir
merak uyandirma araci olarak tasarlanmistir. Oyunun logosu, markayi tanitan bir grafik
ogeden ziyade, oyunla bitinlesen ve oyunun hikayesini, verdigi duygulari 6ne c¢ikaran bir

arac olarak kullanilmistir (Gorsel 133).
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Gorsel 133. Hogga’nin logosunun temiz versiyonu.

Logonun oyundaki halinde yazilarin kenarlarinda c¢ok hafif bir parcalanma eklenmistir.
Buradaki amacg kagit Gzerine yazilmis etkisini gliclendirmektir. Arka tarafta kullanilan sulu
boya etkisi de ayni amaca hizmet etmekle birlikte, blyl efektine benzeyen yapisiyla
karakterin bir biylici olmasina da gondermedir. Dahasi bu sulu boya lekesi logonun
animasyonunda kullanilan dinamik sulu boya efekti ile uyum igindedir. Bu animasyon zarif

ve dogal olmasinin yaninda kirilgan ve narin bir havadadir. Bu da oyunun duygusal tonuna

bir gondermedir (Gorsel 134).

Gorsel 134. Hoqga’nin logo animasyonu.
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Gorsel 135’te ana menideki ayarlar menisi goérilebilir. Oyunun kapsami geregi oyuncuya
sunulan ayarlar sinirli tutulmustur. Bu menide oyuncu oyunun dilini Tirkce veya
ingilizce’ye cevirebilir, oyunun ses ayarini yapabilir ve oyun kolu titresimini agip kapatabilir.
Oyunun tasarlandigi asil dil Tarkce’'dir. Yine de oyunu daha genis bir kitleye de
ulastirabilmek adina ingilizce secenegi de konulmustur. Ses secenegi, oyuncularin
bilgisayarin ses ayarini degistirmeden ses seviyesini belirlemesine olanak tanir. Titresim
ayari ise oyun kolunda titresimden rahatsizlik duyabilecek oyuncular icindir. Bu panel
oldukga sade ve islevsel tutulmustur. Temaya uygun koyu Uzerine beyaz yazilar kullaniimis

ve basit grafiklerle islevlerin ne oldugunu kullaniciya gosteren bir yapi tercih edilmistir.

P OYunA BasLA

a CiK
Dil
Tiirkce

Ses
D ———

Titresim @

Gorsel 135. Ayarlar mendsd.

Gorsel 136’da bilgilendirme butonuna basildiginda ¢ikan panel gorilebilir. Bu panel bu tez
calismasinin yapildigi kurumu, yazarini, danismanini ve yapim yilini gésterir. Panelde ayarlar
menuslindekiyle ayni gorsel yapi kullanilmistir. Farkh bilgiler bosluk kullanimi ve yakinlik
iliskisiyle gruplanmistir. Panel, sag Ustteki ¢carpi butonuyla, kendisi disinda herhangi bir yere

tiklanarak veya oyun koluyla odagi baska bir butona gegirerek kapatilabilir.
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Gorsel 136. Bilgilendirme paneli.

Gorsel 137’de yazili hikayelerin sunuldugu ekran gorilebilir. Okumak ve oyun oynamak iki
farkli dikkat tipine ihtiyac duyar, bu sebeple dijital oyunlarda oyuncunun dikkatini uzun
yazilara ¢ekmek oldukga zordur (Ensslin, 2014, s. 43-45). Hoqqa’da bu yazilarin okunmasi
hikayenin anlasilirhgi igcin 6nem tasir. Bunun sebebi daha dnce belirtildigi Gizere Hogga’'da
duygu aktarimi hedeflendigi icin hikdye merkezli bir tasarima gidilmis olmasidir. Bu
ekrandaki tasarim kararlari bu gercegi yansitir. Oncelikle bu ekranlari atlama opsiyonu
yoktur. Yazilar ekranda satir satir belirir. Boylece oyuncuya o anda yapilabilecek tek bir is
verilir. Sahnede yazidan baska oyuncunun dikkatini ¢cekecek hicbir grafik bulunmamasi
tercih edilerek bu tasarim karari desteklenmistir. Bu ekranlarda oyuncuyu kaybetmemek
adina yazilar mimkin oldugunca kisa yazilmis ve bu sahneler en fazla 22 saniyede
bitirilmistir. Ayrica yazilari anlamanin kolay olmasi igin siirsel Uslubun iginde modern
kelimeler kullanilmistir. Yazi karakteri olarak Caveat tercih edilmistir. Bu yazi karakteri el ile
hizlica yazilmis bir yapidadir. Burada amag¢ hikdayeye daha dogal ve samimi bir hava
katmaktir. Bu yazi karakterinin yapisi nedeniyle okunurlugu ¢ok ylksek degildir. Bu ekranda
tercih edilen sade yapi, bu yazi karakterinin secimini mimkin kilmistir. Yazinin boyutu

artirilmig ve yiksek bir kontrastla sunulmustur.
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ir ki his, bityiyi dogurur.

wv harfaginca elbet gilge diger.
0 gilge berideki pigmantig: yanklar.
Keder bedeli idenene dek

Gorsel 137. Yazili hikaye ekrani.

Gorsel 138’de oyuncuya kontrolleri oyun iginde sunan bilgilendirme panelleri gorilebilir.
Bu paneller oyuncunun dikkatini gekmek igin tamamen beyaz ve sisik bir govdeye sahiptir.
Ayrica ekranda belirirken ani ve abartili bir bliyime animasyonu kullaniimistir. Panelin
cevresinde ise dokulu bir mirekkep kontiirt kullanilarak her yerde ¢evreden ayrismasi icin
ikinci bir katman saglanmistir. Panelin genel estetigi bir konusma balonunun andirir.
Boylece hem oyun grafiklerinden ayrisan hem de oyunun hikaye odakli yapisini gbsteren bir
gorsel tat olusturulmustur. Panelin icinde ise kisa ve net talimatlar vardir. Ayrica her talimat
bu hareketin hangi tusla yapilabilecegini gosterir. Oyuncu oyun kolu kullaniyorsa bu
butonlar dinamik olarak degisir. Bu sistemle oyuncu testi daha dogal bir hale getirilmis ve

katihmcilarin test yapiyor olmaktansa oyun oynuyor gibi hissetmeleri saglanmistir.

Saga Kos
SolaKos 3

Gorsel 138. Ogretici paneller.
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Gorsel 139’da birinci béliimdeki Hoqga ve ip Cambazi diyalogu gériilebilir. Oyuncunun
diyalogu baslatmasinda onceki Ogretici panellerin aynisi kullanilmistir clinki islevleri
aynidir. Bu sefer panel karakterin adini da gosterecek bicimde diizenlenmistir. Diyaloglarda
ise yazilar yerine sadece kiiciik kontir cizimleri kullanilmistir. Diyalog baloncugunda ip
Cambazi’nin konustugunu géstermek igin ona bakan bir ok kullaniimigtir. Baloncugun yapisi
Ogretici panel ile neredeyse aynidir. Temel fark daha karemsi bir yapida olmasidir. Ayrica
bu paneli oyuncunun goéziinde digerinden ayirmak igin kiiglik girinti ve cikintilarla
baloncugun bicimi degistirilmistir. Konusma ilk basladiginda ip Cambazi, “Hoqga” diye
bagirir ve baloncukta Hoqqga gorilir. Sonraki bir okla sirk cadiri gosterilerek oyuncuya oraya

gitmesi soylenir. Sonda ise bir kronometreyle acele etmeleri gerektigi gdsterilmistir.

Gorsel 139. ip Cambazi ile diyalog.

Gorsel 140’ta oyunun durma mensi gorilebilir. Bu mentide oyunun logosu, oyuna devam
etme ve oyundan cikma secenekleri bulunur. En altta ise oyunun bir kayit sistemi
olmadigina, yani c¢ikilirsa ayni yerden devam edilmeyecegine dair bir uyari goruliir. Oyun
alani mor bir filtreyle karartilmis ve bulaniklastirilmistir. Bu sayede butonlar 6ne cikar.
Ayrica oyuncuya bilgisayarinin donmadigini géstermek icin arka plana hareket eden gizgiler

ve kicik noktalar konulmustur.
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MAsAUSTUNE DON

Kayit sistemi yok. ilerleyis yok olur.

Gorsel 140. Durdurma ve c¢ikis menusda.

6.6 Oynanabilir Prototip

Bu tez calismasinda daha 6nce de belirtildigi Uzere oyun grafikleri oynanabilir ortama gore
tasarlanmalidir. Tasarimcinin bu ortam icin yaptigl tasarima bitiintyle hdkim olabilmesinin
tek yolu oyunu oynayabilmesidir. Ayrica yine bu tez calismasinda daha dnce belirtildigi gibi,
grafik tasarimin amaci goérsellerle iletisim kurmaktir. Yani yapilan tasarimin bir hedef kitlesi
vardir. Eger grafik tasarimin ele aldigi medya dijital oyunlarsa, yapilan tasarimin iyi galisip
calismadiginin testinin en etkili yolu yine oyunun oynanabilir olmasi ve oyuncularca test
edilmesidir. Oyunu oynanabilir hale getirmenin bir diger dnemli yonu ise, grafiklerin
gorintulenecegi nihai ortamin tasarimciya sundugu araglardir. Bu asamaya kadar kullanilan
oyun motorunun grafik araclarinin nasil kullanildigina dair kimi bilgiler verilmistir. Bu

bollimde bu durum daha teknik ve detayli ele alinmistir.

6.6.1 Kamera

Bu asamaya kadar kameranin oyunu nasil gorintiledigiyle ilgili tasarim kararlari
sunulmustur. Bu bolimde ise kameranin oyun icindeki davranislari incelenir. Oyunun
kamerasi oyunun rahatga oynanmasini saglamak ve kimi estetik nitelikleri oyuncuya
sunmak arasinda bir dengede tasarlanmistir. Kamera icin Godot’'nun sundugu temel

Camera2D araci kullanilmigtir. Bu arag ile kameranin konum yumusatma (position
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smoothing) ayari 5 birim olarak ayarlanmistir. Bu sayede kamera pozisyonu degistirildiginde
ani hareketler yapmak yerine, yeni pozisyonuna belirli bir hizda yaklasir. Ayrica her
bolimde kameraya limitler verilerek ¢cevrenin maksimum gittigi yerde hareket kesilmistir.
Bunlar Godot’'nun sundugu kameranin 6zellikleridir. Kameranin diger davranislari kodlama
ile saglanmistir. Ornegin kamera Hoqga’yl merkezinde tutmak yerine oyuncunun gittigi
yoni 450 piksellik bir kaymayla gosterir. Boylece oyuncu gittigi yoni daha fazla gorebilir.
Oyuncu zipladiginda ise 200 piksellik bir 610 alan kullaniimistir. Bu sayede kameranin dikey
hareket yapmasi i¢in ya Hogga’nin 200 pikselin izerine ¢ikmasi ya da bir zemine inmesi
gerekir. Bu tasarim karari oyuncu her zipladiginda kamerayi sabit tutar ve asiri hareketi

engeller. Bu sayede oyuncuyu daha az yorar ve oyuna odaklanmasina yardimci olur.

Daha 6nce de bahsedildigi lizere kamera en yakin yakinlik seviyesinde karakterin 180 piksel
yukarisina bakar. Bu deger sabit ve mutlak bir piksel 6l¢listidir. Yani kamera uzaklastik¢a
karakter oransal olarak merkeze yakinlasir. Bu tasarim kararinin sebebi yakin kamera
kullanimlarinda karakteri kompozisyonun tam ortasinda tutmamaktir. Ayrica gokylzi
zeminden daha fazla gosterilir. Boylece 6n planda irakhk agisi teknigi daha rahat ve etkili
kullanilmistir. Dahasi kameranin bircok hareketinde yavas ¢cikma (ease out) fonksiyonu
kullaniimistir. Bu sayede kamera bir noktadan digerine hareket ederken hareketine hizli

baslar ve gittikce yavaslar. Bu da kamera hareketlerini daha narin hissettirir.

Kamera kimi noktalarda sadece yakinhigini degil, pozisyonunu da sabitler. Ornegin ilk
boliimde balonlar kullanarak karsiya gecilen kisimda kamera en uzak yakinlik seviyesinde
sabit bir pozisyonda tutulur. Bu sayede oyuncu sadece karakterin hareketlerine

odaklanabilir.

Kameranin 6zel sahnelerin duygusunun daha iyi aktarilabilmesi icin ani bir sallanma
fonksiyonu vardir. Ornegin Ug¢iincii bélimde Gélge ile ilk karsilasilan sahnede ekran 1518
patladiginda ve ekran catladiginda kamera sertce kisa bir siire icin sallanarak sahnenin

duygusuna katkida bulunur.
6.6.2 Karakter Kontrolleri

Hogga’nin karakter kontrolleri arka planda bir hayli karmasik hesaplamalar igerir. Bu

boliimde karakterin hareket sistemi basitlestirilerek ele alinmistir.
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Hoqga’'nin hareket mekanikleri iki temel prensibe sahiptir. Biri oyunun anlatisal tonuna
uygunluktur. Digeri ise hassas kontrol saglamaktir. Karakter kontrolli icin Godot oyun
motorunun fizik tabanli CharacterBody2D araci kullanilmis, ancak motorun varsayilan fizik

davranislari ihtiyaclara gore 6zellestirilmistir.

Karakterin yatay hareketi, kullanici girdisine (input) anlik bir hiz tepkisi vermek yerine, hafif
bir hizlanma (acceleration) ve yavaslama (deceleration) sistemiyle kurgulanmistir. Oyuncu
hareket tusuna bastiginda karakter maksimum hiza dogru yumusak bir gecisle ulasir. Tus
birakildiginda ise surtiinme kuvvetini simile eden bir yavaslama gerceklesir. Bu tasarim
karari Hogga’ya fiziksel bir kiitle kazandirarak inandiricihgi giclendirir. Ayrica hareketlerin

daha organik gériinmesini saglar.

Hoqga'nin ziplama algoritmasinda gergekei fizik similasyonlarinin sundugu standart
parabolik egri yerine, duruma gore degisen dinamik bir yercekimi sistemi kullaniimistir.
Tanimlanan disus carpani (fall multiplier) sayesinde, karakterin disus hizi, yikselis hizindan
2,5 kat daha fazla yer ¢ekimine maruz kalir. Bu teknik, ziplamanin ylikselme asamasinin
daha sizilerek ve kontrolli, diisiis asamasinin ise daha keskin ve tok hissedilmesini saglar.
Boylece karakterin havada asili kaliyormus gibi hissettiren (floaty) istenmeyen hissiyatin
onune gecilmistir. Oyuncu karakterin diislisini ayarlarken bir kere karar alabilecek slireye
sahiptir. Ayrica oyuncu ziplama tusuna basil tutarak daha fazla ziplayabilir veya parmagini
erken cekerek karakterin daha az ziplamasini saglayabilir. Bu da oyuncunun ziplama

Gzerindeki kontrolGnu arttirir.

Oyuncunun refleksleri ile oyunun teknik tepkileri arasindaki kiglk farklari tolere etmek ve
haksizlik hissini 6nlemek adina iki dnemli yardimci mekanik sisteme entegre edilmistir.
Bunlar havada bosluk zamani (coyote time) ve ziplama ara kaydidir (jump buffer). Bosluk
zamani sisteminde oyuncu bir platformun kenarindan distiiglinde, teknik olarak zeminde
olma durumu ortadan kalkmis olsa da bosluk zamani sayesinde 0,1 saniye boyunca ziplama
hakki taninir. Bu oyuncunun platformun tam ucundan ziplamaya calistigl ancak gorsel
olarak gec kaldigi durumlarda diismesini engeller. Ziplama ara kaydindaysa karakter heniiz
yere inmeden hemen 6nce oyuncu ziplama tusuna basarsa, bu girdi kisa bir sureligine
hafizada tutulur. Karakter yere degdigi anda, hafizadaki bu komut islenir ve karakter

duraksamadan tekrar ziplar. Boylece kontroller daha akici ve duyarli hissettirir.
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Karakterin atilma (dash) hareketi basladiginda, dikey eksendeki tim hiz vektorleri
sifirlanarak karakterin yergekiminden anlik olarak kurtulmasi saglanir. Ayrica nesnelere
tutunma mekanigi, fiziksel hareketi gecici olarak devre disi birakarak kontroli animasyon
sistemine devreder. Bu hareketler belirli parametreleri devre disi birakarak oyuncunun

karakteri daha rahat kontrol etmesini saglar.
6.6.3 Dinamik Isiklandirma

Godot’nun iki boyutlu dinamik i1siklandirma araglarindan oyunun ana mentsiinde ve ikinci
bolimde faydalaniimistir. Bu araglar daha once de ele alindigi lzere hareket eden
nesnelerin 1sigin Gizerine dismesiyle aydinlanmasini saglar. Bu dinamiklik 6zellikle ikinci
bolimdeki ic mekan tasariminda etkili bir ara¢ olmustur. Sirk ¢cadirinin i¢ci oyun motoruna
tamamen aydinlik bicimde yerlestirilmistir. Oyun motorunda Uzerine karanlik bir filtre
uygulanmis ve gosteri baslamadan Oncesi ile sonrasi arasinda dramatik bir fark
olusturulmustur. Gosteri basladiginda her yer aydinlanir ve oyuncuya gosterinin basladigina
dair glcll bir gorsel geri bildirim verilir. Gosteri baslamadan once ise i1siklar oyuncuyu
yonlendirmek igin kullanilmistir. Sahnenin baslangicinda ¢adirin girisinden gelen isik
Hoqqa'yr aydinlatir. Hogga’nin gitmesi gereken platform aydinlatilarak oyuncu oraya davet
edilir. Ayrica yukarida ip Cambazi aydinlatilarak gdsterinin onunla yapilacag bilgisi
oyuncuya verilir. Béliimiin devaminda ip Cambazi’nin anilariyla karsilasilan yerde ise beyaz
lekelerin yaydigi 15tk Hogga’yi glcli bicimde aydinlatir. Ayrica onlerinden gecildigi anda

sahne aniya gore aniden renklenip soner.
6.6.4 Animasyon

Oyundaki animasyonlar blyik oranda oyun motorunun disinda yapilip kare dizgesi (sprite
sheet) yontemi ile oyuna eklenmistir. Yine de Godot’'nun animasyon araclarindan cok fazla
kiiciik animasyon icin faydalanilmistir. Ornegin daha &nce bahsedilen Hoqga’nin yere
distligl andaki ve zipladigindaki dikey esnemeleri oyun motorunun animasyon sistemiyle
tasarlanmistir. Ayrica yazili hikayeler, birinci bélimdeki ¢am agaclarinin sallanisi, birinci
boliimdeki atin hareketleri, Gg¢lincli bélimde havada sliziilen nesneler, final sahnesindeki
nesne hazneleri, ilk bolimde arkada ugan kuslar ve balonlar ve arayizde kullanilan
kararma, belirme, kayma gibi bircok basit animasyon icin Godot'nun animasyon

araglarindan yararlanilmistir.
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6.6.5 Iraklik Agisi

Daha once bahsedilen iraklik agisi teknigi (parallax) Godot’nun Parallax2D araci kullanilarak
oyuna entegre edilmis ve oyunun Uglnci ve ikinci bolimin bazi kisimlari hari¢ her yerinde
kullaniimistir. Bu teknik ile 6n plandaki nesneler kameranin tersine, arkada kalanlar ise
kameranin hareket yoniine dogru, kameraya yakinlklarina gore hareket ettirilmistir.

Boylece sahnenin derinlik hissi bir hayli artiriimistir.
6.6.6 Tonlayici (Shader)

Hogga’'nin gorsel tasariminda birgok tonlayici (shader) kullaniimistir. Bunlara érnek olarak
ilk béliimde su tizerindeki dalgalar, ip Cambazi’nin bedeninin final sahnesinde yok olusu, ilk
bolimde sallanan bazi agaglar ve bayraklar, lglinci bolimde Golge’nin gorildiGgu
yerlerdeki bozulma efekti, ticiincl bolimde arka plandaki kimi nesnelerde kullanilan su alt
deformasyonu, ilk bdélimde 6n planda kalan nesnelerde ve durdurma mendsiinde
kullanilan dinamik bulaniklik ve ekranin siyah beyaz oldugu boliimlerinde kullanilan esik

(threshold) efekti gosterilebilir.
6.6.7 Partikiiller

Godot’'nun partikil animasyonu araclarindan oyunun bircok boliimiinde faydalanilmistir.
Ana meniniin ve bircok bolimiin arka planindaki killer, meni butonlari aktif edildiginde
beliren toz pargaciklari, Hogga’nin atilma animasyonunda yerden cikan tozlar, ip
Cambazi’nin son sahnede yok olurken Uzerinden ¢ikan pargaciklar, lglinct bélimde her
parcanin ayrica kendi icinde kare dizgesi ile hareketlendirildigi su alti baloncuklari gibi

bircok animasyon bu sistemle tasarlanmistir.
6.6.8 Arayiiz

Oyunun arayliz tasariminda Godot’nun gelismis arayiliz araclarindan yararlaniimistir. Oyun
araylzl farkh ekran oranlarinda galisacak bicimde tasarlanmis, araytzdeki bosluklarin ve
nesne boyutlarinin bir sistemi takip etmesi saglanmistir. Bosluk kullanimi ve
boyutlandirmada 4, 8, 16, 24, 36, 48, 64, 96, 128, 256 gibi 4’ln kati sabit piksel degerleri
kullanilarak sistematik bir gérsel diizen sunulmustur. Ayrica Godot’nun tema (theme) araci

kullanilarak araytzdeki benzer bilesenler gruplanmis, boylece ayni bicimde gériinmeleri ve
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davranmalari saglanmistir. Arayliz navigasyon ve girdi (input) mantigi Godot'nun kendi
sistemleri ile saglanmistir. Ayrica arayliz aracglarinin boyutlandirma sisteminden
faydalanilarak yazilarin ve panellerin hem Tiirkce hem de ingilizce versiyonlarda sistematik
bosluklari korumasi saglanmistir. Ayni sistemle oyunun farkli ekran oranlar igin

boyutlandirilmasi ve arayiz bilesenlerinin pozisyonlarini giincellenmesi saglanmistir.
6.7 Oynanis Testi ve Anket

Katilimci kriterlerinin belirlenmesinde gelistirilen prototipin dogal hedef kitlesi belirlenmis
ve veri toplanacagi gbz 6niinde bulundurulmustur. Buna gore kriterler, oyunun dogal hedef
kitlesine ek olarak soyledir: Tiirkce iletisim kurabilir, resittir, en az lise mezunudur, prototipi

oynayabilecek ve anketi yapabilecek ekipmana, yeterlilige ve zamana sahiptir.

Anketi génderebilmek icin ilk dokuz sorunun yanitlanmasi gerekli tutulmustur. ilk yedi soru
1 ile 5 arasinda puanlandiriimistir. 1 en distk, 5 en yiksek anlamindadir. Katilimcilara
anketin sekiz ve dokuzuncu sorulariicin seceneklerden istedikleri kadarini segme 6zglirligi
verilmistir. Anketin on ve on birinci sorulari yazili olarak cevaplanmis ve opsiyonel

tutulmustur. Sorular soyle belirlenmistir:

1. Oyunun hikayesi ne derece anlasilirdi? (Bu sorunun amaci hikdyenin anlasilip
anlasiimadigini 6lgmektir.)

2. Oyunun gorsel yonlnl (karakter, cevre, animasyon, arayiiz vs.) ne derece cekici
buldunuz? (Bu sorunun amaci i¢gtidiisel tasarimin basarisini 6lcmektir.)

3. Oyunun gorsel yoni oynanisi ve hikayeyi ne derece etkili bicimde yansitti? (Bu
sorunun amaci davranissal tasarimin basarisini 6lgmektir.)

4. Oyunun hikayesinin ve hissettirdiklerinin ne kadar etkisinde kaldiniz? (Bu sorunun
amaci dislinsel tasarimin basarisini 6lgmektir.)

5. Oyunun oynanisi hikdyeyle ne kadar baglantiliydi? (Bu sorunun amaci prototipin
oyun-anlatisal uyum yoniini test etmektir.)

6. Hoqqa ile ne o6l¢lide bag kurabildiniz? (Bu sorunun amaci disinsel tasarimin
basarisini ana karakter baglaminda 6lgmektir.)

7. ip Cambazi ile ne dl¢iide bag kurabildiniz? (Bu sorunun amaci diisiinsel tasarimin

basarisini yan karakter baglaminda 6lgmektir.)
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Cok secenekli sorular:

8. ip Cambazi karakterinin élimiinden énceki kisim size bu duygulardan hangilerini
hissettirdi?

9. Ip Cambazi karakterinin 6limiinden sonraki kisim size bu duygulardan hangilerini
hissettirdi? (Bu sorularin amaci oyuncuda belirli bolimlerde uyandirilan duygulari

gormektir.)

Bu sorulara verilebilecek cevaplar sdyledir: Heyecan, Hiiziin, Merak, Nese, Ofke, Panik,

Pismanlik, Sugluluk, Sok, Umut, Umutsuzluk.
Yazili cevaplanabilecek opsiyonel sorular:

10. Oyunda sizi duygusal olarak en ¢ok etkileyen an hangisiydi? (Bu sorunun amaci hangi
tasarim kararlarinin oyuncu tzerinde en kalici etkiyi biraktigini 6lgmektir.)
11. Oyunun sizde vyarattigi duygusal etkiyi degerlendirip gelistirme Onerilerinde

bulunabilir misiniz? (Bu sorunun amaci farkh gelistirme alanlarini tespit etmektir.)

Katilimcilar oyun prototipini oynama ve ankete katilimi kendi ekipmanlariyla kendi
belirledikleri yer ve zamanda gergeklestirmistir. Hedeflenen katilimci sayisi arastirmanin
kisitlamalari géz 6niinde bulundurularak 30 kisi olarak belirlenmistir. Katihm gonullGlik
esasina dayandirilmistir. Katiimcilarin kisisel bilgileri toplanmamis ve veriler yalnizca

akademik amaglarla kullanilmistir.

Verilerin degerlendirilmesinde katilimci sayisi ve sorulara verilen cevaplar paylasiimistir.
Sayisal verilerin degerlendirilmesinde tanimlayici istatistikten faydalaniimistir. Her soru icin
verilen puanlarin ortalamasi ve her puanin kag katilimci tarafindan secildigi sunulmustur.
Basari olgutu ortalama puanin ortanin (3/5) ne kadar lzerinde veya altinda olduguyla
belirlenmistir. Verilen puanlarin nerelerde toplandigi farkli degerlendirmelere olanak
tanimistir. Sekizinci ve dokuzuncu sorular igin her sikka kag kisinin yanit verdigi paylasiimistir
ve oyunun aktardigi duygular belirlenmistir. Yazili yanitlarda tematik analiz yontemiyle

ortak ifadeler belirlenmistir. Veriler sayisal olarak ifade edilmistir.
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6.7.1 Bulgular

Oynanis testi ve ankete 39 kisi katilmistir. Arastirmanin odak noktasi grafik baglamda duygu
aktarimidir. Bu dogrultuda katiimcilarin blytk bir b6limi grafik, animasyon gibi alanlarda
egitim goren lisans 6grencileri, akademisyenler ve sektor profesyonellerinden secilmistir.
Orneklemin tamami bagimsiz hikayeli 2B dijital oyunlara asina bireylerden olusmustur.
Bununla birlikte veri gesitliligini ve sayisal yeterliligi saglamak adina farkl oyun tirlerini
onceleyen katilimcilar da kapsama dahil edilmistir. Bu noktada hedef kitleye uygunluk
katilimci beyani esas alinarak saglanmistir. Katilimcilarin bir kismina bir oyuncu testi
platformu? araciligiyla ulasiimistir. Platformun demografik filtreleme araglarindan da

yararlanilarak hedef kitleye uygunluk saglanmistir.

ilk 7 soruya verilen yanitlar Tablo 2’de, 8 ve 9. sorulara verilen yanitlar Tablo 3’te verilmistir.
10. soruya verilen yanitlardaki ortak ifadeler Tablo 4’te, 11. soruya verilen yanitlardaki ortak
ifadeler Tablo 5’te verilmistir. 10 ve 11. sorulara verilen ilgisiz yanitlar tablolara dabhil

edilmemistir.

Her Puana Verilen Yanit Sayisi

I
Sorular (1-7) Or;a ama
1Puan | 2Puan | 3Puan | 4 Puan | 5Puan uan
1. Oyunun hikayesi ne derece 2 1 9 9 18 4.025
anlasihrdi?
2. Oyunun gorsel yoniini
(karakter, cevre, animasyon, 0 2 5 15 17 4.205

arayliz vs.) ne derece ¢ekici
buldunuz?

3. Oyunun gorsel yonii

oynanisi ve hikayeyi ne derece | O 2 5 13 19 4.256
etkili bicimde yansitti?

4. Oyunun hikayesinin ve
hissettirdiklerinin ne kadar 0 8 5 11 15 3.846
etkisinde kaldiniz?

5. Oyunun oynanisi hikdyeyle

ne kadar baglantiliydi? 2 5 10 13 9 3.564

2 Game Tester, https://gametester.gg/
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6. Hoqqga ile ne dlgtide bag
kurabildiniz? 1 6 6 17 9 3.692
7. ip Cambazi ile ne dlgiide
bag kurabildiniz? 4 11 10 7 7 3.051

Tablo 2. Anketin ilk 7 sorusuna verilen yanit sayisi ve ortalamalari.

8. ve 9. Sorulara Verilen Yanit Sayilari
Yanitlar 8. ip Cambazi karakterinin 9. ip Cambazi karakterinin
6limiinden énceki kisim size bu 6limiinden sonraki kisim size bu
duygulardan hangilerini hissettirdi? duygulardan hangilerini hissettirdi?
Heyecan 21 2
Huzln 1 25
Merak 32 12
Nese 18 0
Ofke 1 2
Panik 5 8
Pismanlik 1 18
Sucluluk 1 25
Sok 2 25
Umut 6 3
Umutsuzluk 0 7
Tablo 3. Anketin 8. ve 9. sorusuna verilen yanit sayilari.

10. Oyunda sizi duygusal olarak en cok etkileyen an hangisiydi?
Yanitlar Yanit sayisi

1. ip Cambaz’’'nin 8limi. 8

2. ip Cambazi’nin 8lmesiyle atmosferin degismesi. 11

3. ikinci bélimiin sonunda bosluga diisme. 2

4. Finalde ip Cambazi ile karsilasma. 7

5. Yazl hikayeler. 1

6. ikinci bolimde gériilen ip Cambazi’nin Hogga ile anilari. 3
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7. Hoqga’nin ip Cambazi’nin éliimiyle aldig1 duygusal darbe. 2

8. Ip Cambazi 6ldiikten sonra yanindan gegcme. 1

Tablo 4. Anketin 10. sorusuna verilen yanitlardaki ortak ifadeler, her ifadeye verilen yanit sayisi.
11. Oyunun sizde yarattigi duygusal etkiyi degerlendirip gelistirme 6nerilerinde
bulunabilir misiniz?
Yanitlar Yanit sayisi

1. ip Cambaz’’nin 8limii 6ncesi onunla daha ¢ok vakit gecirmek. 11

2. Sadece yurimelerin oldugu sahnelerin uzatilmasi. 1

3. Ziplamanin daha basit olmasi ve iyi hissettirmesi. 4

4. Platform bolimlerinin artirilmasi. 3

5. Oyun sliresinin uzatilmasi. 6

6. ip Cambaz’’'nin élimiine giden sahne daha asamalandirilmasi. 1

7. Arasahnelerin sayica artmasi. 2

8. Yazil hikayelerin daha anlasilabilir olmasi. 4

9. Oynanis zorlugunun azaltilmasi. 1

10. Hogga’nin kaza olacagini anlayip engellemeye c¢alismasi. 1

11. ip Cambazi’nin 6liimii sonrasi Hogga’nin lizerine bir spot 15181 1

tutulmasi.
12. ip Cambazi 6ldiikten sonra gériilen hatiralarin sayica artmasi. 1
13. Daha cok ses efekti ve mizik kullaniimasi. 1

Tablo 5. Anketin 11. sorusuna verilen yanitlardaki ortak ifadeler, her ifadeye verilen yanit sayisi.

Anketin birinci sorusu yoruma aciktir. Soru katilimcinin hikayeyi ne kadar anladigini
hissettigini ve hikaye Uzerine ne kadar diisindiglini 6lgmeyi amaclamistir. Bu soruda
ortalama puanin Gzerine ¢ikilmistir (4.025). Bu durum katilimcilarin bu senaryo tasarimi
tlrtne asina olduklarini géstermistir. Katilimcilarin bliylik oranda oyunun hedef kitlesinden
oldugu cikarimi yapilabilir. Yanit sayilarinin biylik oranda 5 puanda toplanmis olmasi bu

cikarimi pekistirir (Tablo 2).
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Anketin ikinci sorusu oyunun gorsel baglamda i¢cglduisel tasarimiyla ilgilidir. Bu sorunun
aldigi ortalamanin oldukca Ustlindeki puan (4.205) oynanis testinde Onemli bir esigin
asildigini gbstermistir. Puanlarin 4 ve 5'te toplanmasi bu konuda bir goris birligine isaret
etmistir (Tablo 2). Ayrica Tablo 4’teki 2. ifadede gorsel atmosferin degisiminin aldigi yiksek

puan da icgltidisel tasarimin etkili kullanildigina dair bir isarettir.

Anketin Uglincl sorusu oyunun gorsel baglamda davranissal tasarimiyla ilgilidir. Bu soru
ortalamanin oldukca Uzerinde bir puan (4.256) almistir. Bu baglamda gorsel tasarim
kararlarinin bliyik oranda islevi dogru temsil ettigi ve kullaniciyla iyi iletisim kuruldugu
cikarimi yapilabilir. Bu soruda puanlarin biyiik oranda 4 ve 5’te toplanmasi bir goris
birligini gosterir (Tablo 2). Goérsel tasarimin oyuncuya dogru geri bildirimler vermesi

sUriikleyiciligin korunmasini saglamistir.

Anketin dordiincl sorusu oyunun dislinsel tasarimiyla ilgilidir. Dislinsel tasarimin ve dijital
oyunlarin dogasi geregi bu 6lciimiin salt grafik yapi tizerinden yapilmasi giictir. Bu sebeple
bu soru genel sorulmustur. Bu soruda ortanin Uzerinde alinan puan (3.846) oyuna karsl
genel bir memnuniyeti géstermistir. Bu soruda dnceki sorulara kiyasla yanit sayilarinin daha
dislik puanlara dogru yayildigi gérilebilir. Yani gorsel baglamdaki icglidiisel ve davranissal
etkinin basarisinin dislinsel diizeye tamamiyla aktarilamadigi gorilebilir. Ayrica hikayenin
anlasilirhginda alinan daha ylksek puan, hikayeyi anlamanin duygusal aktarimla tamamen
bagli olmadigini géstermistir. Bu soruda yanitlarin dagihimi biylik oranda 4 ve 5 puandadir.
Yine de 3 puanda yanit sayisinin azalmasi ve 2 puanda artmasi ciddi bir goris ayriligina

isaret etmistir (Tablo 2).

Anketin besinci sorusu oyun-anlatisal uyum Uzerinedir. Burada alinan ortalamanin
Uzerindeki puan (3.564) disinsel dizeyde elde edilen basarinin bir saglamasi sayilabilir.
Oyun-anlatisal uyumunun basarisinin, gorsel baglamdaki icglidiisel ve davranissal basarinin
ciddi oranda gerisinde kalmasi ise bir baska 6nemli bulgudur. Bu soruda yanit sayilarinin 3
ve 4 puanlara toplanmis olmasi katilimcilarin goris birligini géstermistir. Oyun-anlatisal
uyum oyunun gorsel tasarimindaki basariya ulasamamistir. Bunun duslinsel etkiyi asagi
ceken bir etken oldugu cikarimi yapilabilir. Ayrica bu sorudaki puaninin, hikayenin
anlasilirligi sorusunun puaninin asagisinda olmasi da 6nemli bir bulgudur. Hikayeyi

anladigini hisseden ve yorumlayan katilimcilarin dahi bir kisminin bu soruya daha dusiik
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puan verdigi gorulebilir (Tablo 2). Oynanis mekaniklerinin ve boélim tasarimlarinin oynanis

baglaminda verdigi haz daha geri kalmis olarak yorumlanabilir.

Anketin altinci sorusu oyuncularin ana karakter Hoqqa ile ne kadar bag kurduklar
Uzerinedir. Ana karakter onceki bulgulara gére oyuncunun oyun diinyasindaki bedenidir.
Bu soruda alinan ortalamanin tzerindeki puan (3.692) oyunun disinsel diizeydeki etkisini
gostermede 6nemlidir. Bu soruda yanit sayilarinin biiyik oranda 4 puana toplanmis olmasi
ise gorus birligi agisindan énemlidir. Yine de bu soruda hikayenin anlasilirligi ve dusiinsel
tasarim sorularinin altinda bir puan ortalamasina sahip olmasi dikkat g¢ekicidir. Buradan
oyunun duygusal etkisinin bir oranda ana karakter ile kurulan bagdan bagimsiz bicimde

aktarildigi gorulebilir (Tablo 2).

Anketin yedinci sorusu oyuncularin ip Cambazi ile ne kadar bag kurduklar tzerinedir. Bu
soruda alinan ortalama puan (3.051) distnsel etkiyle ilgili sorunun aldigi puandan oldukca
diisiik olmasiyla dikkat ceker (Tablo 2). Bu noktada Tablo 5’teki 1. ifadeye dikkat edilebilir.
Oyuncularin ip Cambazi ile yeterince vakit gecirilmedigi goriisii bu sorunun ortalama
puanina yansimis olabilir. Bu anlamda yeterli etkilesimin geri planda kaldigi gorilebilir.
Tablo 3’teki 1, 2 ve 4. ifadelerde ise oyunun duygusal olarak en etkili yéninin ip
Cambazi’'nin 6limi{ oldugu gorilebilir. Oyun bu gercekle disiinsel diizeyde basari elde
etmistir. Bununla birlikte birgok katilimci bu karakterle yeterince bag kuramadiklarini dile
getirir. Bu sebeple bu soruya verilen ortalama puan duygusal aktarimi tamamen
engellemekten ¢ok, Tablo 5’te ifade edilen ip Cambazi ile daha ¢ok vakit gecirme arzusunun

sonucu olarak yorumlanabilir.

Anketteki sekiz ve dokuzuncu sorular, oyunu oynanis siiresinin ortalarina denk gelen 6nemli
bir kirlma ani lzerinden ayirarak oyuncularin neler hissettigi verisini sunmustur. Bu
sorulara verilen yanitlardan, ip Cambazi’nin 6limi ile, éncesi arasinda ciddi bir duygusal
kontrast yakalandigi gorilebilir. Bu zithkla amag kaza sahnesinin duygusal etkisini daha da
on plana ¢ikarmaktir (Tablo 3). Tablo 5’in 1, 2, 4 ve 6. ifadeleri bu amacin basariyla ulastigini
gostermistir. Ayrica Tablo 3’de merak duygusuna verilen 32 yanit oldukca ylksek bir
orandir. Yine Tablo 3’de heyecan duygusuna verilen 21 yanit géze garpar. Bu durum
oyuncularin baslangictan hikayenin icine cekildigi, yani siarikleyiciligin saglandigi

konusunda 6nemli bir veridir. Dokuzuncu soruya verilen yanitlarda ise belirli bir sok
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etkisinin yansitilabildigi gorilebilir. Ayrica 6zellikte G¢linct boélimin sonunda hedeflenen
hiiziin ve sucluluk etkisinin de bliylk oranda yansitildigi gorilebilir. Oyuncularin %64'Gnin
hissettigi sucluluk duygusu, interaktif medyanin sagladigi gli¢l bir aragtir. Dahasi, sekiz ve
dokuzuncu sorularda oyunculardan minimum 1 yanit istenmistir. Buna ragmen sekizinci
soruya 88, dokuzuncu soruya 127 yanit verilmistir. Bu yanit sayilari katilimci sayisinin (39)
bir hayli Gzerindedir. Buradan oyunun aktardigl duygularin tek diize kalmamis oldugu
gorilebilir. Ayrica ip Cambazi’nin éliimiinden sonraki bélim igin verilen yanit sayisinin daha
fazla olmasi, oyunculari asil etkileyen bollimiin orasi oldugunun bir gdstergesidir. Bu durum

anketin 10. sorusuna verilen yanitlarda da dne cikar (Tablo 4)

Anketin 11. sorusu katilimcilara oyunun duygusal yoni Gzerine elestiri yapmalari i¢in alan
saglamistir (Tablo 5). 1, 2, 4, 5, 6, 7 ve 12. ifadelere bakildiginda en fazla gelistirme
Onerisinin, daha fazla siire ve igerik lzerine oldugu gorilebilir. Oyunun sliresi ve igerik
miktari daha 6nce de belirtildigi Gzere belirli arastirma amaclariyla, prensiplerle ve
sinirlamalarla kisitlanmigtir. Bu dénutler neticesinde bazi katilimcilarin oyunu daha fazla
oynamak istedigi yorumu yapilabilir. Buradan 2, 3 ve 4. sorularinin aldigi yiuksek puanlarla
birlikte, Hogga’nin duygusal aktarim igin kisa olmasina karsin, hedef kitlesine amaglanan

duygulari bir oranda aktarmayi basarmis oldugu ¢ikarimi yapilabilir.

Hoqqa, Gris gibi metaforik bir hikdye anlatimi yontemi benimsemistir. 3. sorunun aldigi
yliksek puan, davranissal tasarimin yaninda senaryonun bu yondeki basarisini da ortaya
koyar (Tablo 2). Oncelikle metinlere basvurmadan goérsel hikaye anlatimi ile oyunculara
ulasilmis ve belirli duygular aktarilmistir. Bununla birlikte Gris’in oyun-anlatisal uyum yon,

yani etkilesimdeki basarisi, Hogga’da eksik kalmis olarak yorumlanabilir.

Hoqga’'nin ilk bolimiindeki canli ve glivenli atmosfer, Hoa’nin analiziyle paralel olarak,
oyuncularin nese ve merak duygularini tetiklemistir. Bununla birlikte Hoa’daki yan

karakterlerle girilen etkilesimin yeterliligi Hoqqga’da eksik kalmis olarak gorilebilir.

Hoqga ve ip Cambazi, Sheepy: A Short Adventure’un ana karakterinin oyunun diinyasiyla
bir zithk icinde olmasi gibi, yasanan olayin sertliginin karsisinda fazla ¢ocuksu ve yumusak

kalmistir.
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Hoqqa, Neva’'da yakalanan iki karakterin bagi lzerine bir konseptle ilerlemistir. Neva bu
konsepti hem hikdye hem de oynanis olarak oldukc¢a basarili islemistir. Hogga’'nin ise bu
durumu oynanis olarak yeterince iyi islemedigi, hikayesel baglamda ise bir oranda basarili

isledigi gortlmustir.
6.7.2 Bulgulardan Yapilan Cikarimlar

Oynanis testi ve anket sonuglari, bu tez ¢calismasinin ana hipotezini dogrular. Bununla
birlikte duygu aktarimi icin grafik tasarimin, hikdye ve oynanis mekanigi etkenleriyle
beraber calismasi gerektigi deneysel verilerle ortaya konmustur. Prototipte hikdayenin kisa
tutulmasi ve oynanis mekaniklerinin iyi hissettirmesi lzerine yeterince gidilmemesi oyun
grafiklerin potansiyelini sinirlamistir. Nihayetinde Hoqgga i¢in en 6nemli gelistirme noktasi
6lim sahnesinden &nce, oyuncunun ip Cambazi'nin yardimiyla engelleri astigi bir is birligi
bollimu olabilir. Daha fazla icerikle oynanis siresi uzatilmali ve karakterler arasindaki iliski

daha giicli gosterilmelidir.

Oyunun basinda kurulan canli ve sicak atmosferin kaza anindan sonra aniden solgun ve
karanlk bir yapiya biriinmesi, Norman'in i¢cgtidisel tasarim ilkesinin oyuncu lzerindeki
anlik etkisini dogrulamistir. Gorsel kontrast, hikayedeki travmayi s6zsiiz olarak aktarmayi
basarmis ve oyunculari nese (18 kisi) ve heyecan (21 kisi) duygularindan, hizin (25 kisi) ve
soka (25 kisi) strtklemistir. Bu veri oyun grafiklerinin éncelikli anlati ve duygu aktarimi araci

olarak kullanilabilecegi goriisiinii destekler.

Katilimcilarin gorsellerin  hikayeyi yansitma becerisine (3. soru), hikdyenin kendi
anlasilirhgindan (1. soru) daha yuksek puan vermesi kritik bir bulgudur. Bu veri Hoqqga'da
tasarlanan grafiksel hikdye anlatiminin baskin ve basarili bir iletisim kurdugunu
gostermistir. Davranissal tasarim ilkesi baglaminda, oyun grafiklerinin sadece estetik degil,
oyuncunun deneyimi anlamlandirmasini saglayan temel ve Oncelikli ara¢ olabildigi

dogrulanmistir.

Hikayenin agik¢a anlatilmamasi ve gorsel hikdaye anlatiminin 6ne ¢ikmasi, yiksek bir merak
uyandirmistir. Bu veri bu tercihin dogru hedef kitlesinde surukleyiciligi artirmada basarili
oldugunu gostermistir. Merak duygusunun yuksekligi ve gorsel yapinin destegi, oyuncunun

sonradan gelen sok ve hiizne hazirliksiz yakalanmasini ve etkinin artmasini saglamistir.
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Katilimcilarin %64'Unin “sugluluk” hissetmesi, oyunun sadece izlenen bir hikaye olmadigini,

oyuncunun fail konumuna gectigini gdstermistir. ip Cambazi'nin 8limiine sebep olan

hareketi oyuncunun tetiklemesi ve ardindan gelen karanlik atmosfer bu sucluluk

duygusunu gorsellestiren bir distinsel tasarim basarisidir. Bu durum daha 6nce bahsedilen

oyuncunun ana karakteri kontrol ettigi icin pismanlik hissedebilmesi teorisini dogrulamistir.

Tablo 6’da anket sonuglarinin Norman’in kurami agisindan degerlendirilmesinin genel bir

Ozeti verilmistir.

Tasarim Duzeyi

Anket Bulgularinin Ozeti

Yorum

icguidusel Katilimcilarin bayik bélimi Oyun grafiklerinin iggtdusel
Tasarim gorsel atmosfer kullanilarak tasariminin hedeflenen duygulari
verilmesi hedeflenen aktarmayi basardigi gorilmustir.
duygulari hissettigini Ornegin ilk béliimde canli ve neseli
belirtmistir. olan atmosferin ikinci bélimde sok
etkisine katkida bulundugu
belirlenmistir.
Davranigsal Oyunun gorsel yoniinin Oyun kullanis agsindan davranissal
Tasarim oynanis ve hikayeyle uyum diizeyde etkili ve olumlu bir deneyim
icinde oldugu belirtilmistir. sunmustur.
Gorsel tasarimin oyuncuyu
yonlendirmesiyle ilgili bir
problem tespit edilmemistir.
Disinsel Oyunun distnsel diizeyde Oyun dislinsel dizeyde duygu
Tasarim iletmeye calistigl duygulari aktarma potansiyeline sahiptir. Yine

iletebilmis oldugu tespit
edilmistir. Yine de bu dizeyin
anlati ve oynanig yoniinden
olumsuz etkilendigi
gorulmastir.

de oynanis ve anlati bakimindan
gelistirmelere acik oldugu soéylenebilir.

Tablo 6. Oynanis testi ve anketin Norman'in kurami agisindan ozeti.
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SONUC

Bu tez ¢alismasi 2B platform oyunlarinin grafik tasarim baglaminda giigli bir duygu aktarimi
potansiyeline sahip oldugunu ve bu konuda 6rnek bir calisma cergevesi ortaya koymayi
amaclamistir. Calismada alanyazin taramasi ile kuramsal bulgular edinilmistir. Bu bulgular
duygu, psikoloji ve oyuncu deneyimi gibi Ust basliklari kapsamistir. Sonrasinda dijital
oyunlarda duygu aktarimi kavrami grafik tasarim baglaminda incelenmistir. inandiricilik bir
Ust ilke olarak kullanilarak dijital oyunlari olusturan 6gelerden anlati ve hikaye tasarimi,
diinya kurgulama, karakter tasarimi ve arayliz tasarimi duygu aktarimi baglaminda
incelenmistir. Sonrasinda 2B platform oyunlarinin islevsel yoniinden etkilenen tipik grafik
yapisi incelenmistir. Ardindan elde edilen bulgular oyun analizleriyle 6rnekler tzerinden
incelenmistir. Bu oOrnek incelemeleri konu Uzerine daha derin c¢ikarimlar yapilmasini
saglamistir. Sonrasinda bu iki ydntemin kuramsal bulgularinin pratige dokuildiGgu 6zgin bir
oyun prototipi gelistirilmistir. Bu oyun projesinin senaryosu ve grafikleri tamamen
arastirmanin yazari tarafindan gelistirilmistir. Oyun programlama arastirmacinin uzmanlik
alani olmadigindan bir yapay zeka aracinin destegiyle sirdirilmistir. Karakter
kontrollerindeki karmasik fizik hesaplamalari igin ise bir uzmandan destek alinmistir. Yine
de projede teknik olarak basarilamayan bircok detay, senaryoda degisikliklere sebep
olmustur. Bu degisiklikler projenin oynanissal anlamda sinirlanmasina yol agmistir. Sonraki
asama olan oyuncu testi ve anket icin Hacettepe Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler

Arastirma Etik Kurulu onayi alinmistir.

Anket sonuclari gorsel tasarimin duygusal deneyim (zerinde belirleyici bir rol oynadigini
dogrulamistir. Elde edilen bulgular 2B platform oyunlarinda duygu aktarimi konusundaki
akademik alanyazin azhgini gidermeye katki sunmustur. Ayrica oyun gelistiricilere bu tez
calismasinda ele alinan duygusal tasarim ilkelerini projelerine nasil entegre

edebileceklerine dair bir kaynak olugturmustur.

Arastirmanin temeli oyun grafiklerinin her seyden 6nce oynanabilir bir ortam igin
tasarlandig1 gercegidir. Hogga’dan elde edilen veriler, oyuncularin gorsel atmosferi ve
grafiksel anlatimi etkili ve anlasilir buldugunu gdéstermistir. icgiidiisel tasarim ilkesi

baglaminda atmosferdeki degisimlerin, oyuncu Gzerinde hizli, refleksif bir sok ve hiiziin
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duygusu yarattigl tespit edilmistir. Dolayisiyla oyun grafikleri oyuncunun duygu durumunu

degistiren surikleyiciligi saglayan birincil arag olarak islev gormustar.

Calisma gorsel basarinin tek basina duygu aktarimini en yiksek seviyeye ¢ikaramayacagini
gostermistir. Grafik kalitenin, oynanis mekanikleri ve etkili bir senaryoyla desteklenmesi
gerektigini ortaya konmustur. Anket sonuclarinda gorsel cekiciligin karakterle kurulan
bagdan daha duslk ¢ikmasi, duygusal tasarimda zaman ve etkilesim etkeninin énemini
dogrulamistir. Buna karsin Hogga’da oyuncularin %64 gibi yiksek bir oranda sucluluk
hissetmesi, dijital oyunlari diger sanat dallarindan ayiran fail olma (agency) 6zelliginin
glclint ortaya koymustur. Bu durum etkili grafik tasarimin interaktif yapiyla birlestiginde

dislinsel tasarim diizeyinde etki yarattigini géstermistir.

GuUnldmiz oyun endistrisi bliyik bitceli yapimlarin hakimiyetinden c¢ikarak, oyuncularin
0zgun, derin ve anlamli deneyimler aradigi bir evreye girmistir. Tezde incelenen oyunlarin
ticari basarisi, sanatsal kalitenin ve duygusal derinligin artik glicll birer pazarlama materyali
haline geldigini ortaya koymustur. Bu ¢alisma bagimsiz gelistiricilerin oyun grafiklerini bir
anlati dili olarak kullanarak, ticari kaygilari sanatsal bir durusla dengeleyebileceklerini

gostermistir.

Bu arastirmada elde edilen bulgularin gecerliligini ve derinligini artirmak igin senaryo ve
oynanis siiresi daha kapsamli projeler tizerinden testler yapilmasi énerilmektedir. Ozellikle
daha fazla katiimciyla yapilacak testler alanyazini zenginlestirecektir. Ayrica ankete ek
olarak oynanis sirasinda toplanan her oyuncunun oyun seansina dair veriler ve goz izleme,
ylz ifade analizi gibi veriler, duygusal tepkilerin daha gli¢lli incelenmesini saglayacaktir. Bu
gibi yontemlerle oyuncularin gorsel atmosfere verdigi anlk tepkilerin olgimd mimkin
olabilir. Oyun-anlatisal uyumun karakterlerle duygusal bag Uzerindeki roll arastirilabilir.
Farkli demografilerden katihmci gruplariyla karsilastirmali testler vyapilarak grafik
sembollerin ve renk paletlerinin duygusal karsiliklarini saptanabilir. Duygu aktarimi
hedeflenen oyunlarda estetik detaylarin bilissel ylikii asmadan nasil sunulabilecegi tizerine
arastirmalar yapilabilir. Dinamik isiklandirma gibi araglarin kullanilmasinin duygu tizerindeki
etkisi tizerine teknik-sanatsal disiplinler arasi arastirmalar yapilabilir. Hogga 6rneginde ise

oyuncunun olumsuz bir olayl engellemek icin bir yolu oldugu, buna calistigl ancak basarili
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olamadigi senaryolarinin, keder ve sorumluluk hissi Gzerindeki etkisi akademik olarak

incelenebilir.

Bu tez 2B platform oyunlarinin grafik yapilarinin, dogru kurgulandiginda oyuncunun i¢
diinyasina temas eden, empati uyandiran ve kalici izler birakan sanatsal birer ifade bicimi

olabildigini akademik ve pratik diizeyde ortaya koymustur.
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