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Oz

Tiiriin oynanabilirligi ve renkliligi hedef kitlesi video oyunlar1 olan kullanicilar tarafindan ¢ogu zaman tercih sebebidir. Bu tercihin en
onemli aktorlerinden birisi dijital illiistrasyon sanatimin kullanilmis olmasidir. illiistrasyon sanati tiiriin arayiizlerinin gelisip halen
popiiler olmasina sebep olan etkenlerin basinda gelmektedir. Bu baglamda ¢aligmanin amact uygulama magazasi {lizerinden edinilen
satig rakamlari iizerinden se¢ilmis giiniimiiz platform oyunu 6rneklerini incelemektir. Calisma igin segilen Ori, Gris, Cup Head ve
Hollow Knight isimli oyunlardaki dijital illistrasyon drneklerinin platform oyunlarini nasil etkiledigine yonelik verileri teknik ve
gostergebilim agidan degerlendirmektir.

Anahtar Kelimeler: Dijital illiistrasyon, platform oyunlari, dijital sanat.

Historical Development of 2D Platform Games and Analysis of Digital
Hlustrations Used in Today's Platform Games

Abstract

Platform games are one of the most preferred video game types from past to present. The playability and colorfulness of the genre is
often preferred by users with video games. One of the most important actors of this choice is the use of digital illustration art. The art
of illustration is one of the factors that cause the interfaces of the genre to develop and become popular. In this context, the aim of the
study is to examine the examples of platform games that are selected from the sale. To evaluate the data about how the digital illustration
examples in the games named Ori, Gris, Cup Head and Hollow Knight, selected for the study, affect the platform games from a technical
and semiotic perspective.
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1. Giris
Video  oyunlart  c¢agmmizin  vazgecilmez  eglence
araglarindandir. Bu  yazilimlar, ozellikle 70°li  yillarin

bireylerinden ¢agimiz genclerine genis bir hedef kitleye sahiptir.
Teknoloji ilerledikce oyun yazilimlari ve oyun cihazlarinin
iizerine olan ilgi dramatik bir sekilde artmustir. Ayrica bu
yazilimlar  gliniimiizde sabit bir ekran baginda olma
zorunlulugundan uzaklasip artik mobil cihazlarda bile karsimiza
¢ikmaktadir. Mobil teknolojiler denildiginde, mobil cihazlar,
mobil igletim sistemleri ve mobil uygulamalar gibi sistemler de
akla gelmektedir. Bir mobil teknoloji olan mobil uygulamalar,
yaygin olarak kullanilan akilli telefon ve tablet bilgisayar gibi
cihazlar icin gelistirilen yazilimlardir (Giimiis C., Tengirsen A.
2020 s:392)

Oyun sektorii sz konusu oldugunda anlasilmasi kolay olan
oyunlar her zaman daha genis kitlelere hitap etmistir. Buna
oyunlarin artik taginabilir cihazlarda olabilmesi de eklenince oyun
sektorii alanindaki biiyliime hizla ilerlemis ve giliniimiize kadar
gelmistir. Gegmisten bugiine hizli bir bigimde gelisen oyunlar
birgok tiirlinii hayatimiza katsa da hala popiilerligini yitirmeyen
ve en ¢ok tiiketilen oyun tiirlerinden biri platform oyunlaridir.
Oynanis sekli ve mantig1 yaklagik 50 yildir bilyiik bir degisim
gostermeyen bu tiiriin hala popiiler olmasinin nedenlerinden biri
de c¢ok renkli ve sanatsal yaklasim iceren illiistrasyon
uygulamalar1 barindirmasidir. Bu fantastik diinyalar1 daha da
renkli kilan dijital illiistrasyonlarin giiniimiizde ekran iizerinde
olusturulmug drneklerini ¢esitlendirilmis ve gelistirmistir.

Bilgisayar oyunlar1 icadindan bu yana biiyiik kitlelere hitap
etmis ve cesitli kitleler tarafindan benimsenmistir. Giiniimiizde
oyun sektorii gerek teknoloji gerekse de ekonomik agidan gogu
sektoriin gelismesine de destek olmustur. Bilgisayar oyun
endiistrisi her gegen giin biiyiimekte ve genislemektedir. Sektoriin
son yillarda satisa dayali olarak ABD'deki film ve kayit
endiistrileriyle bile rekabet edebildigi gozlemlenmistir (Qin H.
Rau P. P. ve Salvendy 2009 s:108). Oyunlar diinya iizerinde
donanimlarin ve yazimlarin gelismesi ile gelismis, buna zit olarak
yazilimlarin ve donanimlarin da gelismesine neden olmustur.
Ovyunlarin ayni zamanda insan gelisimi {izerinde de etkisi vardir.
Ister egitim amacli tasarlanmis ya da bu amaci giitmeden
tasarlanmis olsun, dogru tasarlanmis ise bir oyunun insan
gelisimine olumlu yonde katkisi oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Kimi video oyunlarinin, faydali oldugu ve bir¢ok alanda énemli
etkileri olan gii¢lii bir 6gretici oldugu agiktir (Prot S., ve digerleri
2012 s: 647). Insanlarin dijital oyunlarla tanisma siireci genellikle
gen¢ yaglarda olmustur. Buna bagli bir bigimde video oyun
diinyas1 ¢ocuklar1 daha ¢abuk etkisi altina almaktadir. Bunun
baslica nedeni ise oyunlarin renkli diinyasidir. Fakat bu tanigsma
yas ilerledikge azalabilmektedir. Ekteki tabloda ileri Amerika’da
2019 yilindaki yaslara goére oyun oynama istatistikleri verilmistir.
Tabloya gore 35 ve sonrasi yaslar i¢in bilgisayar oyunu oynama
istatistiginin dramatik sekilde diistiigii goriilmektedir.
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Sekil 1- 2020'de Amerika Birlesik Devletleri'ndeki video oyunu
oyuncularmnin yas dagilim (statista.com)

Ister geng ister ileri yaslarda olsun insanlarin video
oyunlarina olan ilgilisi yillardir yiiksek seviyede olmustur. Video
oyunlari, 1970'lerin basinda basit ping pong ve ilk ev video oyun
konsolu Magnavox Odyssey'nin piyasaya siiriilmesiyle
baglamustir (americanhistory.si.edu).
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Resim 1 - Magnavox Odyssey (americanhistory.si.edu).

Ping Pong oyununun ev versiyonu, en az kollu makine
versiyonu kadar basarili olmustur. Atari firmasi1 sadece 1975'te
150.000 adet Ping Pong oyunu igeren konsol satmistir
(www.si.edu). 70°li yillarla son kullanicinin evine girmeye
baslayan oyunlar siyah bir arka plan iizerinde beyaz piksellerden
biraz daha fazlasiydi, ancak bu kadar geri bile olsalar bile birinci
sahis nisanci da dahil olmak {izere gelecekteki ¢ok sayida oyun
tiiriine 6n ayak olmuslardir. {lgi iizerine gecen 10 yil boyunca
oyunlar ve konsollar hizli bir sekilde gelisme gostermeye
baglamistir. Fakat bu gelisme icinde gelismemis grafikler
herhangi bir sanatsal yaraticiligin ortaya ¢ikmasina engel olmus
ve Ozellikle doneminde tiim oyunlar birbirine yakin gériinmeye
baglamisgtir.

1980’lerin basinda Nintendo Entertainment System'in
piyasaya siiriilmesiyle, bu estetik kaygilar yerini biraz sanatsal
dokunuglara birakmaya baglamigtir. Grafiksel olarak bir
devrimden s6z edilemese de renkler ve cesitlilik farkli
yaklagimlara izin verebiliyordu. Geligen cihazlarla birlikte hikaye
anlatimi ve miizigin oyunlarda daha 6nemli roller oynamaya
basladig1 goriigmiistiir. Bu donemde ilerde kiilt bir oyun olacak
olan Donkey Kong, Nintendo’da ¢alisan sanatgist Shigeru
Miyamoto’nun elinden ¢ikmustir. (nintendo.co.uk).

1990'lara birlikte oyun sanati ¢ogu tiirde gelismeye
¢esitlenmeye baslamistir. Donemin ana sistemleri olan Super
Nintendo ve Sega Genesis, onceki nesillere gore daha hizli ve
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daha ayrintili grafikler sunarken, her iki sirket de diinya ¢apinda
yayginlasmaya baslamigtir (computinghistory.org.uk). Oyunlari
depolamak i¢in yeterli alan sorunu CD’ler ile asilmaya baglaninca
daha genis veri alani bir¢cok gelisime 6n ayak olmustur. Sesler,
miizikler sinematik gecisler bunlardan sadece birkagidir.
Konsollar ve kisisel bilgisayarlar zamanla gelismis depolama
hususunda DVD ler ve daha sonra da BlueRay teknolojisi
CD’lerin yerini almistir. Blu-ray, CD ve daha sonrasinda
DVD’den sonra {igiincii nesil kompakt disk teknolojisini temsil
etmektedir (britanica.com). Pikseller ve depolanabilecek sayisal
verilerin sinirlar asildikca oyunlar da daha yiiklii ve daha gelismis
olmaya devam ettiler. Grand Theft Auto oyunundaki devasa sanal
sehir manzaralarin1  kesfetmekten Half-Life oyunundaki
korkutucu anlara kadar, oyuncular artik bir oyunun gorsellerine
daha cok kapilip, zamanla kendilerini oyuna daha ait hissetmeye
basladilar. Konsollarin yaninda masaiistii bilgisayarlarda da es
zamanli geligsen gelismeler 6zellikle ekran kart1 bilesenlerini isin
i¢ine dahil ederek kimi zaman konsoldan iyi kimi zamanda konsol
giiclinde goriintiileri kullanicilarina sunabilmislerdir.

Enformasyon c¢ag1 siirecinde bireyler karsilagtiklart her
yenilige bire bir sahit olmus ve bundan sonra gelebilecek
yeniliklere de adapte olmada zorluk ¢cekmemistir. Ama bu siiregte
ozellikle oyun igerigi tiiketiminde insanlarin vazgegemedigi bir
tiir var ise o da 2 boyutlu diizlemde karakter merkezci ve genelde
bir hikéye orgiisiine sahip olan platform oyunlarindir. "Platform"
veya "platform oyunlar1", ¢cogunlukla oyuncu tarafindan kontrol
edilen ve engellerden kaginmak ve / veya diismanlart yenmek i¢in
kosan ve ziplayan bir karakter etrafinda donen oyunlardir.
Platform genellikle aksiyon oyunlarmin bir alt tiirii olarak
smiflandirilir ve ilk oyun tiirlerinden biri olarak kabul edilir
(Minkkinen T. 2006 S:2).

2. Platform Oyunlar Tarihi

2.1. ilk Yillar

Caglar boyunca ¢ogu oyun ya da oyuncu i¢in jenerasyon
tanimlamasi donemi anlatmak i¢in belirli bir unsur olmustur.
Paceman jenerasyonu, Super Mario jenerasyonu, Half-Life
jenerasyonu, Uncharted jenerasyonu, Wolfenstein jenerasyonu ve
hatta PUBG jenerasyonu bile bir jenerasyon olarak tanimlanabilir.
Jenerasyonlar aras1 eskimeyen tek tiir platform oyunlaridir.
Gilinlimiize kadar popiilaritesini koruyan farkli birgok tiir olsa bile,
platform oyunlart muhtemelen onlarca yil boyunca en ¢ok sevilen
oyun tiirii olmustur. Ister Mario, ister bu nesilde Gris olsun
platform oyunlari mekanik oynanig agisindan basit olsalar da hala
popiilerliklerini korumaktadirlar.

Tarihini inceledigimizde Universal firmas1 tarafindan
gelistirilen 80'lerin arcade oyunu Space Panic, platform tiiriinii
popiilerlesmesine 6n ayak olmustur. Space Panic oyunundaki
karakterlerde ziplama 6zelligi yoktu ama oyuncular asag1 yukari
inmek i¢in merdivenleri kullanabilmekteydi. Bu donemdeki
platform oyunlarinda saga sola ekran hareketi yoktu ve ekran yani
zemin sabitti. Bu alanda devrimi baslatan ise Donkey Kong oyunu
olmustur. 1981'de Nintendo, tiim zamanlarin ilk gercek platform
oyunu olarak kabul edilen Donkey Kong'u piyasa ¢ikartmigtir
(Rogers 2018). Oyunun basarisi, devam oyunlar1 Donkey Kong
Jr., Donkey Kong 3 ve sonunda giiniimiizde hala birgok oyun
cihazinda yeni yaklasimlarini gordiigiimiiz gordiigiimiiz Mario
Bros ile yeni bir oyun dizisi ile devam etmistir. Seri sonrasi bircok
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benzeri oyun ¢iksa da o donemki konsollarin kapasiteleri cogu
yenilige ya da gelistirmeye izin vermemekteydi. Tiir i¢in Ingilizce
'Hop ve bop' denmekteydi. Bu deyim, diismanlar1 yenmek i¢in
diismanlara atlamaktan kaynaklanmaktadir. Super Mario Bros ve
Sonic the Hedgehog gibi en kiilt platform oyunlarmin bircogu da
bu tiire aittir. (Boutros 2006 s:1)

2.2. Yana Kaydirma Donemi

1981 yilinda gelistirilen bir oyun olan Jump Bug tek zeminlik
donemden kaydirmali doneme gecen ilk oyunlardan olmustur.
Oyun esnasinda kullanilan zemin duragan degil ekranin kaymasi
ile daha genis bir alanda seyrediyordu. Bir diger yaklasim da
ColecoVision tarafindan gelistirilen ve 1983'te piyasaya siiriilen,
kaydirma seviyelerine sahip oldukga basit bir platform olan Quest
for Tire oyunuydu. 1984 yilinda gelistirilen Pac-Land oyunu ise
arka planin 6n planlardan daha yavas hareket etmesini saglayarak
derinlik etkisi olusturmay1 basarmustir. Bu paralaks 6zelligi tiiriin
gelisimine katki saglamistir (strategywiki.org).

Ok PLAY!
M503508 580600° 010010

Jump Bug (archive.org)

1985'te Super Mario Bros sonunda NES sistemlerde
oynanabilir hale getirilmistir. Mario ¢iktig1 donemde giiniimiizde
bile halen var olan seviye yaklagimlari, diisman yazilimlari,
boliim sonu savaglari, gizli bdliimler ve giiclendirmeler gibi
birgok yeniligi getirmistir. Donem sistemlerinin smurlar1 bu
yondeydi ve Mario bu halde bile ¢ogu gelismeye on ayak
olmustur. Mario oyununun basarisi yaninda Mega Man ve
Metroid gibi diger Onemli oyunlar da donemde etkisini
gostermistir.  Donem  igerisinde rekabet ve cihazlarin
yapabilirlikleri arttik¢a farkli kullanimlar ve platformlarin
smirlar1 zorlanmaya baglamistir. Nintendo’un Mario oyunundaki
basarist hizla artarken rakip firma olan Sega Sonic oyununu
gelistirmistir. Dénemde konsollarla birlikte PC’lerin de oyun
basarimi artmaktaydi ve bagimsiz firmalarin iiriinlerinden olan ve
bir donem oldukga ses getiren Commander Keen kendinden sz
ettirmeye baglamistt. Platform oyunlarinin PC’deki basaris1 daha
sonra benzeri oyunlar olan Duke Nukem ve Jazz Jackrabbit gibi
oyunlarin 6niinii agmistir (Fox 2016).

W&%z“\g bl
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<

Commander Keen (dosgames.com)
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2.3. Konsollarda 16-Bit Donemi

16 bit donemi tarihin en iyi platform oyunlarin ortaya
¢tkmasima neden olmustur. Donemim cihazlarinin kapasitesi
Capcom'un Mega Man oyunun, Super NES'de daha gelistirilmis
Mega Man X serisinin ortaya g¢ikarabilmesine izin vermistir.
Super Metroid, Rayman, Super Mario World 2: Yoshi's Island ve
diger klasikler yine bu donemde ortaya ¢ikmistir. Donemde
platform oyunlarinin 6n géremedigi fakat hizla yayilan 3D furyasi
bir¢ok oyuncu i¢in moda haline gelmeye baglamistir. Bu doneme
ayak uydurmaya calisan bir firma, 3D grafikler kullanan ancak
eylemi 2D bir diizlemde sunan 2.5D yaklagimui ile {irlinler ortaya
cikartmistir. Bu donemin en 6nemli eserleri Sega'nin Clockwork
Knight, Pandemonium ve Klonoa olmustur.

2.4. 3 Boyutlu Platformlar Cag:

iki boyutlu platform oyunlar giderek daha fazla 3D oyunlarla
degistirilse de, bu tiir hala birgok insan tarafindan sevilmektedir
(Wiering M., Achten P. ve Plasmeijer R. 2000 s:1). Ger¢ek
anlamda 3 boyutlu olan ve platform oyunu olarak gelistirilen ilk
oyunlardan biri 1996 yilinda gelistirilen ve Nintendo 64 cihazlar
ile ortaya ¢ikan Super Mario 64 oyunu olmustur (Stanton 2015).
Kullanicilarina degisik gelse de oynanabilirlik iyi diizeyde oldugu
i¢in kullanicilar tarafindan benimsenmesi kolay olmustur. Super
Mario 64’tin basarisini Banjo-Kazooie ve Donkey Kong 64
oyunlari izlemistir ve 3 boyutlu platform oyunu tarzi yavas yavas
kendini kabul ettirmeye baglamistir. Donemin giiniimiize
yanstyan oyunlarindan 6rnek vermek gerekirse en 6nemli 6rnegi
Tomb Rider gibi yaklagimlardir.

2.5. Yeni Yaklasimlar

Yillar gectikge iiretici tekeli sadece Nintendo-Sega
tekelinden ¢ikmis ve pazarda PlayStation ile kisisel bilgisayarlar
da boy gdstermeye baslamstir. Ozellikle Sony cephesinde
PlayStation? i¢in gelistirilen Sucker Punch, Sly Cooper; Naughty
Dog, Jak and Daxter, Ratchet and Clank gibi oyunlar
PlayStation’un iin kazanmasina sebep olmustur.

Doénem igerisinde Sega, popiilerligini yitirirken son girigimi
Sonic 3D Blast, farkli bir 3D platformer girisimi olmustur.
Donemde Sega’nin gelistirdigi diger oyunlardan olan Nights Into
Dreams akillica bir Sega Saturn oyunuydu, ancak ne kadar iyi
tasarlanmis olsa da Sega’nin basarisiz olmasina engel olamamustir
(Stuart 2015).

Geligsmelere cevap olarak 1999'da Sega, ilk 128-bit ev
konsolu olan Dreamcast'i piyasaya stirdii. Konsol ile birlikte gelen
Sonic Adventure bir ¢ikis oyunuydu. Devaminda gelen Jet Set
Radio, Rayman 2 ve Sonic Adventure 2 gibi oyunlar Sega'nin
tekrar pazarda adimi duyurabilmesine neden oldu (Werner N.
2018). Fakat devaminda gelen Satiirn'iin basarisizlig1 ve Sony'nin
artan iinli Sega’nin biiylik kayiplar yasamasina neden oldu sirket
ve sirket konsol gelistirmeyi birakmustir. Nintendo ise, yeni
GameCube konsolu ile iizerinde ¢alisiyordu ve 2002'de yenilik
olarak sadece Super Mario Sunshine piyasaya ¢ikmustir.

2.6. Yiiksek Biit¢eli Oyunlar Donemi

Insanlar oyunlar iizerindeki beklentisi beraberinde daha
karmasik konsollar1 ve yazilimlar1 getiriyordu. Ayrica bu
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konsollar bir yandan daha ¢ok eve girerken bir yandan da artan
donanim ve yazilim maliyetlerini beraberinde getiriyordu. Ancak
insanlar bu cihazlar benimseyerek bir¢cok yiiksek biitceli oyunun
satisina 6n ayak olmuslardir. Nintendo, bu doénemde hareket
kontrolleriyle Wii'yi tanitmistir ve konsol icin ¢ikan platform
oyunlarindan olan Super Mario Galaxy serisi seviyeleri ve
oynanisi ile adindan sz ettirmistir (britannica.com). PlayStation
tarafinda Ozellikle PlayStation3’iin ¢ikmasi ile birlikte Future
serisi adindan s6z ettirmeye baglamistir. Donemde yiiksek biitgeli
firmalardan olan Electronic Arts Mirror's Edge'de ilk kisi platform
oyununu piyasaya slirmiistiir. Bu platform yaklasimu tiire yeni bir
soluk getirse de devami gelmemistir (Suttner 2008).

PlayStation 3 yayginlagtiktan sonra Sony, oyuncularin kendi
kiiciik deneyimlerini yaratmalar1 i¢in kapsamli bir arag setine
sahip LittleBigPlanet'i piyasaya c¢ikartmistir. Ayrica dénemde
popiilerligini gelistiren Lara Croft serisi de bir platformu
andiracak 6zellikleri ile geri donmistiir. Sega bu donemde halen
kan kaybetmeye devam etmistir ve yeni nesil Sonic oyunlart da
buna engel olamamugtir (Stuart 2015).

2.7. Gecmisin Geri Doniisii

Yiiksek biitgeli oyunlar doneminde bir yerlerde, ¢cok sayida
bagimsiz gelistirici de eski 2D platformlarina oynanig tarzini
yeniden yorumlayarak tasarladiklari oyunlart bir¢ok platformda
piyasaya siirmiigtiir. Jonathan Blow'in Braid oyunu, Phil Fish'in
Fez’i, Team Meat'in Super Meat Boy’u ve Playdead'in Limbo,
oyunlart bagimsiz gelisimi bir biitiin olarak popiiler hale
getirmislerdir. Kiigiik stiidyolar yaratict fikirlerle biiyiik firmalara
rakip olabilecegini gostermis ve iyi bir oyun i¢in biiyiik bir stiidyo
gereksinimine gerek olmadigini ortaya koymuslardir.

Donemde sayisiz bagimsiz gelistirici unutulmaz eski tarz 2B
platform oyunlar1 piyasa ¢ikartmaktaydi. Owlboy, Hollow
Knight, Axiom Verge, Giana Sisters, Inside, Spelunky, Cuphead
ve ¢ok daha fazlasi, oynanabilirligi ve grafik seviyesi yiiksek
oyunlar olarak piyasaya ¢ikmiglardir.

Teknoloji gelisse de bu basit diizlemdeki platform oyunlarina
olan ihtiya¢ asla bitmeyecek gibi goriinmektedir. Platform
oyunlar1 yillar boyunca gelismis veya cogalmis olsa da yine de
eskimeyen bir tiir olarak basarisini slirdiirmektedir. Gelecekte ne
yone gidecegi bilinmese de oOzellikle mobil cihazlar ile
popiilerliklerini arttirarak varliklarini siirdiirmektedirler.

Oyun gibi dijital tiretim i¢in gelistirilen ve profesyonellerin
yant sira son kullanicilarin evine kadar giren igerik tiretebilen
bilgisayarlar 2000’11 yillarla birlikte daha kolay edinilebilir hale
gelmistir. Bu cihazlar gerek ergonomi gerekse de tasinabilirlik
acisindan da cesitlenmis ve yayginlasmistir. Bu yayginlagma
beraberinde ¢ogu alanda oldugu gibi dijital sanat alaninda da
etkilerini gostermistir. Bu dijital sanat alanlarinin basinda dijital
illiistrasyon gelmektedir. Kagit ekrana, kursun kalemden tablet
kalemine doniisen bu siire¢ beraberinde sanatcilar i¢in yeni
olanaklar ve sinirlarin asilmasi ydniinde sonuglar getirmistir
(creativeblog.com).

Teknolojinin gelismesi ekranlarin, oyunlarin ve yazilimlarin
karmagik hale gelmesine neden olmustur. Giiniimiizde
teknolojinin  gelismesi, gorsel iletisim tasarimi camiasina
goriintiileri daha ¢ok isleyebilme imkani vermis ve gorseller
diinyayr kusatmistir (Ceken B., Arslan A. A. 2016, s:508) Bu
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baglamda oyun yazilimlarinin ve oyunlarin ilk ¢iktig1 cihazlarin
goriintiilerine baktigimizda olduk¢a yavan ve tatsiz goriindiigiinii
bilmekteyiz. Dénemin oyunlarinin bu denli yavan olmasinin
nedeni donemin cihazlarinin basarimi ile dogru orantili
olabilmekteydi. Sanatci ¢ok iyi dijital bir illiistrasyon ya da oyun
araylizii gelistirebilecek olsa bile 0 zamanin teknolojisi buna izin
vermemekteydi. Ayrica dijital ¢izim aract olarak girdi birimi bir
kalem degil ¢ogu zaman bir klavye ya da yazilim olmustur. Fakat
giiniimiize gelindiginde dijital sanatgilar artik ekranlar tizerinden
birebir ¢izim yapabilmektedirler. Bu gelisim illiistrasyon sanati
alanina da etkisini gostermis, alanda bircok yeni sanatg¢1 ve tiiriin
ctkmasina neden olmustur. Oyun diinyas: 3 boyutlu yaklagimlar
ve ileri diizey gercekgilik tizerine kogsa da Ozellikle de
giiniimiizde hala eskimeyen ve varligt siirdliren platform
oyunlarindaki illiistrasyonlarin gelisimi tlirlin halen ayakta
kalmasina en biiyiik etkenlerden biridir. Bu baglamda bu
arastirma Ozelinde incelenen Hollow Knight Gris Cuphead, Ori
and the Blind Forest oyunlarindaki giiglii illiistrasyon teknikleri
degerlenirmistir. Aragtirma bazinda bazi oyunlar 3 boyutlu &geler
barindirsa da tam 3 boyutlu oyun olarak gegmemekte ve 6zellikle
mekanlarin tasarimlari 2 boyutludur.

3. Arastirma

3.1. Hollow Knight

Hollow Knight, aksiyon macera dalinda gecen bir platform
oyunudur. Oyun, platform alt tirli olarak Metroidvania
tiirlindedir. Metroidvania, Castlevania: Night Symphony of the
Night ve Metroid'de bulunan mekanigin bir kombinasyonunu
iceren video oyunlarnin tiimiine verilmis isimdir ve platform
oyun tirliniin alt tiirii olarak tanimlanmistir (screenrant.com).
Hollow Knight Team Cherry tarafindan gelistirilip 2017 yilinda
donemin birgok oyun platformunda yayinlanmistir. Hollow
Knight oynarken ¢esitli bdceklerin yasadigi krallik gegmeli,
oyuncu Knight Hallownest ile seyahat edilmeli, boliim sonu
canavarlart ile savasmali ve kralligin gizemlerini ortaya
c¢ikarirken ilerlemek i¢in yeni yeteneklerin kilitleri agilmalidir.

FALSE KNIGHT

Hollow Knight Ekran Gortintiileri

Oyun arayliiz tasarimi incelendiginde 2 boyutlu diizlemde ve
karanlik bir evrende gectigi goriilmektedir. Merkezde bulunan
karakterin karanlik veya agik ortamlarda belirgin olabilmesi i¢in
kendisi beyaz, kontur ¢izgisi i¢in siyah kullanilmistir. Bu sayede
karakterin Oonemli hareketler esnasinda oyuncunun goéziinden
kagmamasi saglanmustir.
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Hollow Knight Ekran Goriintiisii

Oyunun bdliim tasarimlari ve zeminleri incelendiginde
zeminde flu goriinen alanlar derinlik olusturabilmek igin
bulaniklastirilmis. Paralaks efektini ulusturan ikinci zemin ise her
ne kadar net goriinse de hareketli karakterler kadar net
kullanilmamistir. Oyunun ¢ok ¢esitli gibi goriinmeyen renk paleti
soguk bir etki yaratsa da oyunun hikayesine uygun olarak
secilmistir. Bu tarz bir illiistrasyon yaklagimi flat (diiz) tasarim
diline benzetilmistir.

3.2. Gris

Gris, Ispanyol bagimsiz gelistirici Nomada Studio tarafindan
gelistirilen ve Devolver Digital tarafindan yayinlanan bir
platform-macera oyunudur. 2018 yilinda dnce konsollara daha
sonra da mobil olarak yayinlanmistir. Oyunun hikayesi yogun
olarak keder ve gecmis kayiplar lizerinedir. Oyunda oynadigimiz
Gris adindaki kadin bir karakter. Diinyasini arastirirken karakterin
yapabildigi 6zellikler gelismekte ve diinya daha renkli bir hal
almaktadir. Hikaye hakkindaki yorumu ¢ogu zaman oyuncuya
birakan oyun ¢ogu metaforu biinyesinden barindirmaktadir.

/!':F. ?ql&Wll A}

Gris Ekran Gériintiileri

Gris oyunu gorsel tasarim yoniinden ¢ok giiglii bir oyun
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun platform oyunlarina bugiine
kadar goriilmemis estetik ve sanatsal ¢izim yaklagimlarini i¢inde
barindirmaktadir. ince cizgiler ve suluboya stilinde naif renk
dagilimlar1 vardir. Oyundaki olabildigince estetik karakter
hareketleri bir platform oyununda daha 6nce goriilmemiz bir
yaklagimi gozler 6niine sermistir. Bu yaklagim bir¢ok oyun sever
tarafindan begenilmistir. Oyun oynanisi ¢ok seyler vaat etmese de
kullanilan sanatsal etki ve illiistrasyonlar oyunun oynaniginin
Oniine gegmistir.
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Gris Ekran Goriintiileri

Gris tasarimi lizerine her zaman daha ¢ok konusulmayi hak
eden bir yaklasim ortaya koymustur. Coklu katman renk dagilimi
sergileyen animasyonlari ve bu sulu boya doékiilme efekti seklinde
yayilan renk gecisleri Gris’i ¢ogu benzerinin Oniinde bir yere
konumlandirmaktadir. Sergiledigi sanatsal yaklasim bugiine
kadar ¢ogu platform oyununda goriilmemis ve yenilerine ilham
kaynagi olmustur. Dijital sanatin sanat olarak benimsenmesi
yoniindeki tartigmalara oyun i¢inde sanat kavramini da ekleyen
Gris, dijital illtistrasyon sekilde
kullanilabilecegine dair Onemli bir Ornek olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

sanatinin nerelerde ne

3.3. Cup Head (Don’t DealWith the Devil)

Cuphead Studio MDHR tarafindan gelistirilen ve yayimlanan
bir platform oyunudur. ilk olarak 2017 Xbox’da ve sonrasinda
bir¢ok platforma ¢ikmistir. Kos ve ates et tarzinda bir oynayis stili
olan oyunda konu Cuphead ve kardesi Mugnan’in macerasi
iizerine gelismektedir. Karakterler seytana olan borglarini
diismanlarla savasarak Odemektedir ve kurgu bu sekilde
ilerlemektedir. Oyun zor oynanigi ve 6zgiin konsepti o kadar
begenilmistir ki dizi olarak da Netflix tarafindan uyarlanmasi
diigiiniilmektedir.
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Cup Head Ekran Goriintiileri

Oyun, 1930’lu yillarin efsanevi Fleischer ve Walt Disney
animasyon sitili olan hortum bacak animasyon stilinden ve
hareketlerinden esinlenerek tasarlanmistir. Ozetle ¢izgi film
diyebilecegimiz tarzda hazirlanmistir. Diiz ve sinirli sayida renkle
boyanmig haraketli sahneler. Hareketli sahneler {izerinde kontur
gizgileri ve detayli resmedilmis zemin ¢izimleri oyunun
illistrasyon karakteri olarak tanimlanabilmektedir. Oyun
konseptindeki ¢izgi film anlayist zeminleri bir Ronesans tablosu
gibi  resmederken karakterleri tamamen basit halde
gorsellesmistir.

3.4. Ori and Blind Forest

Ori, Moon Studios tarafindan gelistirilen ve Microsoft Studios
tarafindan yayinlanan bir platform-macera Metroidvania
oyunudur. Oyun ilk olarak 2015 yilinda piyasaya ¢ikmistir.
Oyuncular kiiciik beyaz karakter olan Ormanin Ruhu Ori’yi

kontrol etmektedir. Oyuncular Ori’yi kontrol ederek platformlar
arasinda hareket etmek ve bulmacalar1 ¢6zmekle gorevlidir.

Ori platform oyunu olarak karmasik animasyonlar ve 3B destekli
karakter animasyonlar1 kullanmaktadir. Her ne kadar 3 boyutlu bir
yaklagimmus gibi goriinse de oyunun ¢ok katmanli ve ¢ok renkli
yapist 2 boyutlu olarak resmedilmis ve gesitli tekniklerle 3
boyutlu gibi gosterilmeye c¢alisilmistir. Oyunun ¢ogunlugunda
kullanilan bu paralaks efektleri ve derinlik goéstergesi olan
gizimler oyuncunun kendini oyuna daha iyi sekilde adapte
olmasim1 saglamaktadir. Ori tasarimi igerisinde giiclii dijital
illiistrasyon teknikleri barindirmaktadir. Isik efektleri parlamalar
yansimalar dijital illiistrasyon sanatinin sinirlarimi zorlamakta
hatta tiire yeni yaklagimlar katmaktadir.

4. Sonuc¢

Dijital illiistrasyonlar bir sanat¢inin bilgisayar destegi ile
olusturdugu cizimler olarak 6zetlenebilir. Kursun kalem, boya ve
kagit gibi fiziksel diinyanin malzemelerinden farkli olarak dijital
illiistrasyonlar sayisal veri olarak ekranlarda, fiziksel diinyalarda
ise baski olarak goriintiilenebilmektedir. Dijital cihazlarin
kullanim1 ve hayatimizdaki yeri arttikca bu cihazlar igerisindeki
icerik ihtiyac1 da artmaktadir. S6z konusu dijital diinyadaki
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oyunlar oldugunda oyunlarin renkli diinyasini olusturmak igin
gizimlerin ve renklerin kullanilmasi neredeyse bir zorunluluk
haline gelmektedir. Dijital diinyadaki ¢izim yani dijital
illiistrasyon ¢cogu sanatcisini daha 6zgiir kilmaktadir. Bu 6zgiirliik
yapilan hatalarin geri doniiglerinin olabilmesi gibi kullanilan
tekniklerin, firga darbelerinin ve karisik medya tekniklerinin
olusturulmasi hususunda ugsuz bucaksiz denklemleri beraberinde
getirmektedir. Geleneksel illiistrasyon yontemleri ile oyun
arayiizleri hazirlamak ve bunu dijital diinyaya aktarmak
miimkiindiir. Fakat gelisen hizli teknoloji ve tiiketim, sanat
alaninin bu yogun, dikkat isteyen, hata kabul etmeyen ve esnek
olamayan teknigini -her ne kadar daha 6zgiin ve sanatsal olsa da-
artik tercih etmemektedir. Yeni illiistrasyon yontemlerini
kullanmak, geleneksel illiistrasyon yapma yonteminden ¢ok daha
hizlidir (Coleman C. O., 2003, s:1). Bu ¢aligma dzelinde yapilan
arastirmada amag¢ geleneksel ya da dijital illiistrasyonu
kargilagtirmak degildir. Aksine iki alaninda kullanim alanlarinin
artik ayristigint ve iki alaninda kendi 6zelinde yer buldugunu
gostermektir. Geligmelerin incelenmesini ise Ozellikle dijital
illiistrasyon alaminda smirlandigin1  sergilemektir. incelenen
oyunlar gostermistir ki her gecen giin gelisen dijital illiistrasyon
teknikleri ile sanatgilar, oyun ve eglence sektdriinde yaptiklar
isler ile biiytik kitleleri etkilemeye baslamistir. Bu bilgiler 1s181inda
incelendiginde dijital illiistrasyon giiniimiiz sanat yaklagimlari
arasindaki yerini daha 6zgiin yaklasimlar ve tekniklerle her gegen
giin gelistirmektedir.
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