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Izometrik Video Oyunlarinda Sanatsal
Yaklagimlar

Artistic Approaches in Isometric Video Games

oz

Zaxxon ile baslayan izometrik oyun grafikleri, jetonlu oyun makinasi oyunlarindan glinimize
kadar bircok oyunda grafik tarz olarak tercih edilmistir. Baglangigta déneminin teknolojik kisitla-
malarindan dogan izometrik oyun grafikleri, gercekci oyun grafiklerine ragmen halen oyunlarda
kullanilmaktadir. Olusturma yontemleri agisindan sagladigi kolayliklarin yani sira izometrik grafik-
ler el boya-masi dokular, illistrasyon tarzlari ile olusturulmus oyun bilesenleriyle oyunun oynanig
mekaniklerine katki saglayan sanatsal yonden zengin oyun grafiklerinin gelistirilebilmesine imkan
tanimaktadir. Bu sayede kicuk 6lcekli oyun sttidyolari teknoloji ve is glicl eksikliklerini sanat-
sal yonden zengin konsept tasarim ile tamamlayarak buyUk olgekli oyun stiidyolarinin gelistirdigi
oyunlarla yarigabilmektedir. Buna gore, oyunun sahip oldugu gorsel dilin bilingli hazirlanmasinin
oyunun basarisi icin dnem tasidigi sonucuna ulasilmaktadir. Bu galisma, izometrik grafiklere sahip
oyunlarin sanatsal anlatim diline odaklanmakta, dijital el boyamasi yontemi ile olusturulan izo-
metrik oyun grafiklerinin 6zglin grafik tarzlarini 6rneklerle sunmaktadir. Ayrica t¢ boyutlu oyun
grafikleri ve izometrik el boyamasi oyun grafikleri arasinda kiyaslama yapabilmek amaciyla 6zgiin
bir uygulama calismasi gerceklestirilerek, sanatsal yaklagimlarin oyunun gorsel diline ve oynanig
ozelliklerine sagladigi katkinin ortaya konmasi hedeflenmistir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunlari, oyun grafikleri, konsept tasarim, izometrik

ABSTRACT

Starting with Zaxxon, isometric game graphics have been preferred as a graphic style in many
games from coin-operated game machine games to today. Initially, isometric game graphics,
born from the technological limitations of the period, are still used in games despite realistic
game graphics. In addition to the convenience it provides in terms of creation methods, isometric
graphics allow the development of artistically rich game graphics that contribute to the gameplay
mechanics of the game with game components created with hand-painted textures and illustra-
tion styles. In this way, small-scale game studios can compete with games developed by large-
scale game studios by completing their technology and workforce deficiencies with an artistically
rich concept design. Accordingly, it is concluded that the conscious preparation of the visual lan-
guage of the game is important for the success of the game. This study focuses on the artistic
expression language of games with isometric graphics and presents the original graphic styles of
isometric game graphics created by digital hand-painted method with examples. In addition, an
original application study was carried out in order to make a comparison between three-dimen-
sional game graphics and isometric hand-painted game graphics, and it was aimed to reveal the
contribution of artistic approaches to the visual language and gameplay features of the game.

Keywords: Video games, game graphics, concept design, isometric

Giris

Video oyunlarinin henliz ortaya ¢iktigi 80’li yillarda, oyun oynatabilen cihazlarin donanim kapasiteleri
doéneminin sahip oldugu teknoloji nedeniyle oldukga kisitliydi. Oyun meraklilarinin halkga acik alanlarda
(kafe, bar, eglence merkezleri) oyun oynayabilmesi i¢in gelistiriimis jetonlu oyun makinalarinin sahip
oldugu donanimlar glinimuz teknolojisi ile kiyaslandiginda oldukga sinirliydi. Bu sebeple jetonlu oyun
makinalari igin gelistirilen oyunlar grafik bilesenleri yontyle iki boyutlu ve tek dize grafiklere sahipti.
Ddoneminin bircok oyunu gibi, Space Invaders da derinlik etkisi olmayan oldukga basit bir gorsel dile
sahipti (Gorsel 1).
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Gorsel 1.
1978 Yilinda Piyasaya Slirtilen Space Invaders Oyunu (Grace, 2018)

Oyunun bilesenlerini olusturan uzayli istilacilar ve oyun tarafindan
kontrol edilen nisanci karakteri doneminin kisitlari geregi oldukga
sembolik bir gériinime sahiptir. izometrik grafikler, 80'li yillarin
kisitll donanim ozelliklerine uygun yeni bir gorsel dilin arayisi ola-
rak ortaya ¢ikmistir. ilgili yillarda gelistirilen izometrik oyun gra-
fikleri oyun oynatabilen cihazlarin kapasitesi dahilinde derinlik ve
¢ boyutlu bir gériniim elde etmek amaciyla kullaniimistir. Oyun
ici kullanilan grafik bilesenler, t¢ boyutlu bir nesneyi iki boyutlu
bir ylizey Uzerinde gosterebilmek igin kullanilan bir gizim yontemi
olarak aksonometrik perspektiften yararlanilarak resmedilmistir.

Yontem

Betimsel arastirma yontemine dayali galismada, izometrik video
oyunu, video oyunu tasarimi ve gelistiricili§i kavramlari, gesitli
kaynaklardan arastirilarak literatlr taramasi yapilmistir. Literattr
taramasinin ardindan izometrik grafiklere sahip oyunlarda kullani-
lan tasarimlarin sahip oldugu sanatsal yonin, gercekgi grafiklere
sahip oyunlara gore sahip oldugu avantajlar Uretim ve tasarim
yoninden degerlendirilerek, 6zgliin bir uygulama c¢alismasi ger-
ceklestirilmistir. Ayni oyun karakterinin tg boyutlu modeli ve izo-
metrik dijital boyama yontemi ile tasarimi yapilarak, iki farkli oyun
grafigi gelistirme yonteminin kiyaslamasi yapilarak ¢alismada yer
verilmigtir.

Bulgular

Aksonometrik Perspektif

Bir nesnenin gorlntilenmesi istenilen agidan ¢ boyutlu izdU-
sUmunln iki boyutlu ylzeye aktarilmasi amaciyla kullanilan
perspektif, uygulama yéntemine gore farkli kollara ayrilmaktadir.
Herhangi bir nesnenin derinlik, en, boy gibi 6zelliklerini aktarmak
amaciyla kullanilan perspektif ¢esitlerinden biri de aksonometrik
perspektif adiyla bilinmektedir.

Aksonometrik izdlslim, go6zlemcinin  bulundugu yerde
gozlemledigi bir paralel izdlslim tUridur. Nesne, bir eksen
(aksonometrik eksen olarak adlandirilir) etrafinda donddralr
ve egilir. Ug boyutu gérintilemek igin dizlem olusturulur.
Bir izdlisUm kullanarak nesneleri ¢cizmek icin kullanilabilecek
agilarve donusler sonsuzdur, ancak bu agilarin yalnizca birkagi
pratikte faydaldir (Camba ve ark., 2014, s. 42).
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Aksonometrik perspektifte Camba, Otey ve Whitecare’a gore,
resmedilecek nesnenin gorlntilenebilecedi aginin sinir yoktur.
Ancak bir nesnenin 6lclll ve dogru bir bigimde gorintilene-
bilmesi icin kullanilabilecek bazi agilar bulunmaktadir. Bu stan-
dartlarmis gortntlleme acilar;; bitin agilarin esit ylkseklikte
goruntilendigi izometrik perspektif, sadece iki aginin esit ylk-
seklikte kullanildigi dimetrik perspektif ve i¢ aginin da birbirinden
farkh yUkseklikte kullanildidi trimetrik perspektif olarak bilinmek-
tedir. Ug iz diisiim tirl de nesnenin ii¢c boyutlu gérinimini
aktarmak icin kullanilmaktadir, fakat nesnenin gorintilenme agi-
lari birbirinden oldukga farkhdir.

izometrik perspektif aksonometrik perspektifin standart bir
goriintileme yéntemi olarak karsimiza gikmaktadir. izometrik
kavrami ylzyillar boyunca kabaca var olmasina ragmen, William
Farish, genellikle izometrik ¢izim icin kurallar ortaya koyan ilk kisi
olarak kabul edilir (Barclay, 1986, s. 243). izometrik perspektifin
nesnelerin ¢ boyutlu gorinidmlerini kapsamli bir bigimde iki
boyutlu ylizeyde tasvir etmedeki kolayli§i g6z goniinde bulun-
duruldugunda, oyunlarda kullanilan izometrik grafiklerin oyunun
grafik kalitesini arttirmak ve gérsel anlatimi giiclendirmek ama-
ciyla tercih edildigi sonucuna ulagilmaktadir.

izometrik grafiklerin kullanildidi ilk oyun Zaxxon, 1981 yilinda
Sega ve Ikegami Tsushinki isimli Japon kokenli firmalar tarafindan
gelistirilmis, uzay temali bir nisanci oyunudur. Zaxxon’u donemi-
nin diger arcade oyunlarindan ayiran en blyUk 6zelligi, grafikleri-
nin aksonometrik perspektifin bir tlirl olan izometrik perspektife
gore tasarlanmis olmasidir. izometrik perspektifin sagladigi tic
boyutlu goriinim sayesinde déneminin iki boyutlu grafiklerine
sahip oyunlarindan goriinim ve oynanis ozellikleri agisindan
ayrigsmaktadir. Oyunun ismi olan Zaxxon kelimesinin aksonomet-
rinin ingilizce telafuzu “Axonometry” kelimesi ile olan benzerligi
dikkat cekmektedir (Gorsel 2). Oyunun tanitiminda kullanilan
bircok broglr ve ve reklam materyalinde “perspektif” ve “lGglincl
boyut” vurgusu 6zellikle kullaniimistir.

1980'lerin basina kadar, oyunlarda kullanilan G¢ boyutlu
gorinim, ekranin ortasinda bir yerde bir kaybolma noktasi
olan tek nokta perspektifiydi. 1982'de Sega'nin Zaxxon'unun
ortaya c¢lkmasiyla birlikte video oyunlari, grafiklerine
U¢ boyutlu bir gorinim vermek igin aksonometrik
projeksiyonlari (genellikle dimetrik projeksiyonlardi) kullan-
maya basladi. Bu tir bir goristn bir avantaji, sahne igindeki
karakter sprite’larinin boyutlarini degistirmek zorunda kal-
madan hareket edebilmeleriydi. Aksonometrik projeksiyonlar,
ontmuzdeki birkag yil icinde gelisen Ug boyutlu uzay igin yeni
olanaklar getirdi. Zaxxon (1982), Uizerinde bir ugagin ugtugu
capraz olarak kayan bir oyun alanina sahipti, ylksekligi bir
gosterge ile (ekranin sol tarafinda) ve ucagin zemine diisen
golgesi ile gostermektedir. Bir video oyununda ilk golge
kullanimlarindan biridir ve oyuncunun ugagi oyun alani iginde
bulmasina yardimci olmaktadir. Bu projeksiyonlarin gorselligi
cok hizl bir sekilde artti (Perron & Wolf, 2009, s. 158).

Doneminin diger uzay temali oyunlarinda (Space Invaders) detayl
olmayan, tekdiize renklerden olusan oyun bilesenleri kullanil-
makta ve oyuncunun kontrolline birakilan hareket alani sadece
ekranin sagina ve soluna kadar gidecek bicimde sinirliydi. Ancak
izometrik perspektifin sagladigr Gglincli boyut ile Zaxxon oyu-
nunda oyuncuya sunulan uzay gemisi dilendigi takdirde yukari
asagl, saga sola birgcok yone hareket edebilmektedir. Ayrica oyun
sahnesinin ekranin sol alt kdsesinden sag Ust kosesine dogdru
bir akis ile ilerlemesi, oyuncu ilerledik¢e ekrana oyun seviyesinin
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Gorsel 2. )
Zaxxon Oyunu Tanitimi Igin Kullanilan Brogtir (Tafa Original, 2002)

devaminin girmesi ile oyuncunun daha biyik bir oyun alaninda
oyunu oynayabilmesi saglanmistir. Oyun seviyesinde bulunan
diger oyun bilesenleri de iki boyutlu oyunlara gore oldukga detaya
sahiptir. ilgili bilesenler izometrik perspektife uygun bir agi ile res-
medilerek, renk paletleri ve barindirdiklari detaylar ile Gi¢ boyutlu
bir gérinim kazanmistir. Ancak bilesenler tg boyutlu bir yapiya
sahip degildir ve lc¢ boyutlu bir nesnenin iki boyutlu ylzeyde
gorinimd ile oyun igerisinde bulunmaktadir.

Sanat Eserinden Oyun Konseptine

Gottlieb isimli gelistirici firma tarafindan 1982 yilinda piyasaya
slrtlen Q*bert, doneminin izometrik grafiklerine sahip bir diger
oyunudur. Bulmaca oyunu olarak siniflandirilabilecek Q*bert, izo-
metrik perspektifin sagladigr avantajlar ile doneminin birgok oyu-
nundan farkli bir oynanis 6zelligine sahiptir.

Q*bert oyununda dikkat ¢eken oynanig ozelliklerinden biri, oyun
alaninin 28 adet izometrik goriinime sahip kiplerden olus-
masidir (Gorsel 3). Bu kip yi§ini bir piramit formu olusturacak
bicimde dizilmigtir. Oyuncu ana karakteri (Q*bert) kiplerin bir
ylzeyinden digerine ziplatarak, oyun alaninda bulunan bitin
kiplerin rengini degistirmelidir. Ancak bu amaci gerceklestirir-
ken oyuncunun sakinmasi gereken birtakim engeller de oyun
icerisinde bulunmaktadir. Oyuncu bu engellerden uzak durmali,
aksi takdirde engeller ile temasa girmesi durumunda oyuncu can
kaybetmektedir.

Q*bert oyununun oyun seviyesini olusturan elementler ince-
lendiginde, déneminin teknolojik kisitlamalari optik bir illizyon

know what we mean when we
say Zaxxon gives space
games a fantastic new
perspective

For more information on the
pace-setting Zaxxon and its.
new dimension for cash
collections, call your nearest
Sega/Gremlin distributor.

olusturularak asilmistir. Bitln acilarinin esit yikseklikte oldugu
kipler izometrik perspektife uygun olarak tasarlanmistir. Kiiple-
rin gortinen tim ylzeylerinin farkli renkler ile gortintilenmesi ise
aslinda bir kiptn iki boyutlu ylizeyde Ug¢ boyutlu izdisimiinden
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prsy
I3
«xgpgppsses

Gorsel 3.
Q*bert Oyun Seviyesi. (Vincent, 2018)
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Gorsel 4. )
Escher’in “Relativity” Isimli Calismasi (Escher, 1953)

olusan kuplerin, Gg boyutlu bir bicimde algilanmasina katki sag-
lamistir. Q*bert gerek sevimli gorlintlsl gerek oynanis ozellikleri
ile yayinlandidi 1983 yilinda hedef kitlesi tarafindan oldukga sevil-
mis, bunun sonucunda birgok esantiyon Urlin (beslenme canta-
lar) kutu oyunlari ve bir televizyon ¢izgi dizisine sahip olmustur.
Doneminin kisitl grafiklerine sahip arcade oyunlari arasindan
siyrilarak poptler hale gelmis, Uretici firmasi Gottlieb’e yaklagik
25.000 adet Q*bert arcade makinasi satmasini saglamistir (Kent,
2001, s. 224). Oyunun bu denli populer olmasini saglayan oynanig
ozellikleri ise bir sanat eserinden alinan ilham ile ortaya gikmig-
tir. Q*bert'in konsept tasarimcisi olan Jeff Lee, oyun seviyesinin
tasarimini olustururken hayrani oldugu Hollandali sanatgi Mau-
rits Cornelis Escher’e gonderme yaptigini belirtmistir (Gorsel 4).

Proje, Jeff Lee adli bir sanatginin, M. C. Escher'i anmak igin
bilgisayar ekranina bir yidin kiip gizmesiyle basladi” Optik

illizyonlarin ustasi Hollandali blyUk sanatgi M. C. Escher'in
hayrani olarak, Ugli tabanl bir kiip yigini olugturdum. Tirev
isime hayran kaldim, beni etkiledi, buralarda bir yerde bir
oyun var “(Kent, 2001, s. 222).

Escher tablolarindan hareketle olusturulan oyun alani sayesinde,
Q*bert kendi doneminin diger nisanci oyunlarindan daha farkli bir
gorsel dile sahip olmustur. Optik yanilsamanin video oyunlari ile
bulusmasi sayesinde oyuncuya alisilagelmis bir oyun deneyimin-
den fazlasi sunulmustur. Sanatsal bakis agisi video oyunlarina yeni
bir perspektif kazandirmistir. Q*bert, giinimuzde yeniden diizen-
lenmis bir oyuna sahip oldugu gibi (Q*bert Rebooted, 2015) birkag
filmde de (Pixels, 2015; Wreck it Ralp, 2012) boy gdstermistir.

izometrik Oyunlarda Sanatsal anlatim

Oyunlar tirlerine gore birgok kategoride siniflandirilsa da oyun
gelistiriciler buylk yapimcilar ve bagimsiz oyun gelistiricileri ola-
rak iki gruba ayrilabilmektedir. Bu iki grup arasindaki temel fark-
lar ise, blylk yapimcilar ylksek bltge, teknolojik ekipman ve ig
glclne sahipken, bagimsiz gelistiriciler ise gogunlukla biltce des-
tedi olmayan kii¢lk ekiplerden olugsmaktadir. Dolayisi ile daha az
isglcline sahiptirler.

Video oyunlari sahip oldugu grafikler ile oyuncu ve oyun arasin-
daki gorsel iletisimi saglamaktadir. Oyunun gelistirildigi platform,
tlr (iki boyutlu veya Ug boyutlu), mekanikler ve senaryo oyunun
gorsel dilini olusturan grafikleri Gzerinde dogrudan etkiye sahip-
tir. Senaryo ve oynama sekline uygun gorsellerin tasarlanmasi,
oyuncunun yasayacagl deneyim ve oyundan alacagi keyif igin
oldukga 6nemlidir. Bu deneyimin arttirilmasi amaciyla oyun-
larda kullanilan gorsel anlatim, cogunlukla gergekgi grafikler ile
olusturulmaktadir.

Sucker Punch Prodiksiyon tarafindan 2020 yilinda Playstation
4 oyun konsolu igin gelistirilen “Tsushima’in Hayaleti” adli oyun
1200’lU yillarin Japonya’sinda Tsushima adasina yapilan Mogol
istilasini konu almaktadir. Oyunda dénemin yasantisi, kostim-
ler, cevre tasarimlari, insan tipi ve savas tarzlari gercekgi grafik-
ler ile olusturulmustur (Gorsel 5). Bu gorsel anlatim sayesinde
oyuncu feodal Japonya atmosferini deneyimleyebilmekted
ir. Tsushima’'nin Hayaleti, ¢ikarildigi 2020 yilindan itibaren bir-
cok oyun 6diiliine aday gdsterilmis, “En lyi Sanat Yénetimi” ve

Gorsel 5. )
Tsushima’in Hayaleti Oyunundan Oyun I¢i Goriindm. (Birch, 2020)
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Gorsel 6. )
Figment Oyununun Ilk Seviyesinden Bir Gériintd. (Steam, 2017)

“Oyuncunun Sesi Odiilii” kategorilerinde ddiile layik goriilmiistiir
(Sony Playstation, 2022).

Gergekgi grafiklere sahip oyunlar, gortintiintin iglenebilmesi igin
gerekli donanimsal ozellikleri karsilayabilecek cihazlarda calistiril
abilmektedir. Tsushima’nin Hayaleti, sadece gerektirdigi donanim
ozelliklerine sahip Playstation 4 ve Ustl cihazlarca desteklenmek-
tedir (Sony Interactive Entertainment, 2021).

izometrik oyun grafikleri her ne kadar gegmiste oyun cihazlari-
nin kisitl donanim ozellikleri nedeniyle ortaya ¢ikan bir tasarim
yontemi olsa da, kullanildi§i oyuna kazandirdi§i avantajlar (genis
kamera agisi, oynanis mekanikleri, etkilesime girilebilen oyun
bileseni sayisi vb.) sayesinde gliniimlzde halen tercih edilmek-
tedir. Oyuna sagladigi katkilarin yani sira, stilize etmesi kolay ve
daha azis glcd ile gelistirilebilmektedir. Bu sebeple kiigik olgekli
oyun gelistirici ekipler izometrik grafikleri sikga tercih etmektedir.
Bedtimes Dijital Games isimli stlidyo tarafindan gelistirilip 2017
yilinda piyasaya surilen Figment isimli aksiyon-macera oyunu
buna ornek gosterilebilmektedir.

Firma gelistirdigi oyunu “insan zihninin derinliklerinde gegen
miuzikal bir aksiyon-macera.. Figment dlinyasina hos geldiniz.
Garip ve gergekistu bir diinya; en derin dislincelerimizle, dir-
tllerimizle ve anilarimizla dolu, kafamizda duydugumuz birgok
sesle dolu bir yer” sozleri ile tanimlamaktadir (Bedtime Digital
Games, 2022). Oyun Dusty isimli ana karakterin zihninin derin-
liklerinde cesaretini geri kazanmak icin ¢iktigi macerayi konu
almaktadir. Zihni temsil eden oyun sahnelerinde bulunan bile-
senler el boyamasi dokular ve illistratif yaklagimlar ile olusturul-
mus (Gorsel 6), sonucunda ise oldukga 6zglin bir grafik tarzi elde
edilmistir

Figment'in el boyamasi bilesenleri oyuna sanatsal yonden bir
estetik kazandirdigi gibi her bir bilesenin izometrik perspektif ile
¢ boyut kazandirilarak olusturulmasi, oyunun calistiriimasi igin
gereken sistem gereksinimlerinin de distk olmasini saglamak-
tadir. DUsuk sistem gereksinimleri ise oyunun birgok platformda
yayinlanabilmesine olanak saglamaktadir. izometrik grafiklerin
sagladigr uygunlastirma kolayligr ile Figment, Nintendo Switch,
PlayStation 4, Xbox One, Microsoft Windows, iOS, Linux, Stadia,
Klasik Mac OS, Mac OS gibi birgok platformda oyuncu kitlesine

sunulmustur (Metacritic, 2018). Bu sayede oyun daha genis bir
oyuncu kitlesine ulagsmistir.

Sanat yonetimi ve kendine has grafik tarzi ile dikkat ceken Fig-
ment, 17 kategoride 6dile aday gosterilerek, “En iyi Sanat” “En
iyi Oyki Anlatimi” ve “En lyi Ses-Miizik” dallarinda birincilik 6diili
kazanmistir (Steam, 2017).

El boyamasi grafikleri ile dikkat ceken bir baska izometrik oyun
ise iskandinav mitolojisi temali Jotun: Valhalla Edition oyunudur
(Gorsel 7).

Thunder Lotus Game gelistirdigi oyunu “iskandinav mitolojisine
dayall, el gizimi, aksiyon ve kesif oyunu” sozleri ile tanimlamak-
tadir (Jotun, 2015). Jotun, sahip oldugu sanat tarzi ile, Canadian
Video Games Awards tarafindan “en iyi sanat yonetimi” ¢diline
layik gorilmustdr (Steam, 2015).

Figment ve Jotun gibi sanatsal yénden zengin gorsel anlatima
sahip izometrik macera oyunlarinin aldigi ddiller goz dniine alin-
didinda, stilize oyun grafiklerinin oyunun hikayesinin gorsel yolla
aktariimasina sagladigi katki acikga gorilmektedir. Ayrica sanat-
sal bir dil kullanarak hazirlanan oyun grafiklerinin, gergekgi oyun
grafiklerine gore ifade yonlinden daha 6zglin olmasli, oyunun
akilda kalicihginr arttirmaktadir.

GlUntumuzde oyun gelistirme yaziim ve donanim teknolojileri-
nin kapasitesi goz ontinde bulunduruldugunda, gergekgi goriin-
tllere yakin oyun grafiklerinin olusturulabilmesinin - mtmkin
oldugu sonucuna ulagiimaktadir. Ancak teknolojinin ilerleme hizi
ve oyuncu aligkanliklarinin degiskenligi, ilerleyen yillarda daha
yuksek teknolojiler ile Uretilmis oyunlarin piyasaya surtlmesi ile,
glnidmuzin son teknoloji Grinleri ile gelistirilebilecek oyunlarin
dahi zamani geldiginde eskiyecegi ve oyuncularin oyuna olan ilgi-
sini kaybedecegi gercedini ortaya koymaktadir (Gorsel 8).

Oyunlarda sanatsal yaklagim ve plastik unsurlarin bilingli bir
bicimde uygulanmasi, 6zgln, yaratici ve kendine has stilize
oyunlarin geligtirilmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Oyun
gelistirmede kullanilan yazilimlarin glinimuz imkanlari ile sti-
lize sanat tarzinda cgesitlilik ve yeni yaklagsimlar saglanmaktadir.
Stilize grafiklere katki yapan bir diger 6zellik ise bu oyunlarin
zamansiz olusu ve yillar gegse de oyuncularin ilgisini cekmesidir
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Gorsel 7. )
Jotun : Valhalla Edition Oyun Igi Gériinimd. (Steam, 2015)

(Yayalar, 2021, s. 417). Kendine has grafik tarzina sahip oyunlar,
tipki bir sanat eserinin Uretildigi donemin teknolojisi ne olursa
olsun kiymetinden ve estetik dederlerinden bir sey kaybetme-
mesi gibi, zamansiz olup oyuncular tarafindan tercih edilmeye
devam edebilecektir.

“Bagimsiz oyunlar her zaman, bir yayincidan nadiren mali
destege sahip olan bireyler veya kiglk ekipler tarafindan
gelistirilir. Aslinda, bircok bagimsiz gelistirici, gelistirme
maliyetlerini karsilamak igin kitle fonlamasina veya kisisel
yatirimlara gliveniyor. Gelistiricilerin ¢ok blyUk bir bitcesi

Gorsel 8.

Tomb Raider Oyununun Karakteri Lara Croft'un Eskiden Yeniye Oyunlardaki Gériinimu. (Pedro, 2014)
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Gorsel 9.
Karakterin 3B I\_/lode//enmi§ Goriiniimii (Solda) ve izometrik Perspektiften
Cizilmis Dijital lllistrasyonu (Sagda). (Armutci, 2022)

olmadigdi igin oyunlar boyut olarak daha klglk ve uzun-
luk olarak daha kisa olma egilimindedir. Birgogunun stilize
sanat tasarimlarina sahip olmasinin nedeni de budur”
(Lowry, 2017).

Video oyunlarinda sanatsal ve 6zglin gorsel anlatim yontemleri-
nin kullanilmasinin bir diger sebebinin ise, bagimsiz oyun gelis-
tirici ekiplerin sahip oldugu is glicl ve ekipman eksikligi oldugu
dislinUlmektedir. Gergekgei grafiklere sahip bir oyun gelistirmek
icin gerekli teknolojik ekipman ve galisan destegine sahip olma-
yan daha kiguk olgekli oyun gelistiriciler, (Bedtimes digitals ve
Thunder Lotus Game) eksiklikleri stilize oyun grafikleri ile kapat-
maya caligmaktadir. Bu sayede daha az ekipman ve isglci ile
stilize grafiklere sahip oyun Ureterek oyun sektériinde varlik gos-
termeye devam edebilmektedirler. izometrik grafikler ile sanatsal
yonden zengin bir dille Uretilen oyun bilesenlerinin kiiglk Slcekli
oyun geligtiricilere sagladigi avantajlari anlamak ve kiyaslama
yapabilmek amaciyla bir uygulama galismasi yapilmistir.

Uygulama

Yapilan arastirma, inceleme ve elde edilen veriler 1si§inda, bagim-
siz oyun gelistirici ekiplerin is yUkinU azaltmak amaciyla izo-
metrik grafiklere yoneldigi sonucuna ulagiimistir. izometrik oyun
grafiklerinin ¢ boyutlu oyun grafiklerine gore retiminin daha
kolay olup olmadiginin test edilebilmesi amaciyla, izometrik kule
savunmasi temali oyun tasariminda kullanilmasi planlanan oyun
karakterinin iki boyutlu ve Ug boyutlu olmak tzere oyun bileseni
calismasi yapilmistir (Gorsel 9).

Bilgisayar teknolojileri temali izometrik oyun igin tasarlanan
karakterin t¢ boyutlu model ¢alismasi birden fazla perspektif-
ten gdriintilemeye uygun detaylarile tasarlanmistir. Ug boyutlu
modelde izometrik perspektifin diginda da farkli agilardan
gorintilendiginde karakter detayli bir bigimde gorintilenebil-
mektedir (Gorsel 10).

Fusion 360 yazihmi kullanilarak 6lgild bir bigimde modellenen
karakterin govde ve eklemlerini olusturan pargalarin modellenip
nihai formunun kazandirilmasi igin yaklasik 18 saatlik bir calisma
yapilmistir. Ayrica modelin materyal tanimlanarak islenmis (ren-
der) gergekgi goriintlsinin elde edilebilmesi igin grafik isleme
kapasitesi ylksek bilgisayar donanimina ihtiyag bulunmaktadir.
Sadece izometrik perspektif ile gériintiilenecek bir oyunun bile-
senlerinin her birinin modellenerek Uretilmesi bilesenlerin tasa-
rimina harcanacak vakti arttiracagi gibi, modelleme ve goriinti
islemede kullanilacak yliksek kapasiteli bilgisayar donanimlarina
olan ihtiyaci arttirmaktadir.

Karakterin oyunda sadece izometrik perspektiften goriintile-
necegi dijital boyama ydnteminde ise, Uretim islemi ipad pro
Uzerinde procreate uygulamasi kullanilarak tamamlanmig-
tir. Eskiz asamasindan renklendirme islemine kadar bilesenin
tasarlanmasi igin harcanilan stre ise yaklasik 3 saat 51 dakika-
dir. (Gorsel 11).

Dijital boyama yontemi, daha az donanim ile oyun grafigi tasa-
rimi yapilabilmesine imkan tanimaktadir. Ayrica tasarimcinin
farkll tarz ve sanat tlrlerinde yorumlama yapabilmesine olanak
saglamaktadir.

Tartisma

Degisen ve gelisen teknolojinin giinimuz oyun sektoriine sagla-
digdi imkanlar ile blytk oyun gelistiriciler oldukga gergekgi grafik-
lere sahip oyunlar gelistirebilmektedir. Ancak gergekgei grafiklere
sahip bir oyunun gelistirilmesi icin ylksek bltge ve is giciline
ihtiyagc duyuldugu gibi, oyunun calistiriimasi igin gerekli sistem
gereksinimleri artmaktadir. Bu sebeple blyik yapim oyunlar
cogunlukla uygunlugu saglanmis oyun konsollarina veya donanim
ozelliklerini kargilayabilen cihazlar lizerinde oynatilabilmektedir.
Bunun sonucunda gelistirilen oyun sadece ilgili cihazlara sahip
oyun kitlesine ulagmaktadir.

izometrik perspektif ise, gelisen teknoloji ile artik ihtiyac
duyulmamasina ragmen kullanildigi oyunlara sagladigr kat-
kilar nedeniyle sektorde standart haline gelerek oyun grafigi
tiiriine déniismistir. izometrik grafiklerin (iretim asamasinda
el boyamasi ve illustratif yaklagimlar gibi sanatsal yénden
yorumlamaya uygun olmasi, izometrik oyunlarda kullanilan
grafikleri yeni arayis ve denemelere acgik hale getirmistir. Sag-
ladi§i avantajlar nedeniyle, herhangi bir fonlamasi olmayan
kiglk ekiplerden olugsan bagimsiz oyun gelistiriciler tarafindan
tercih edilmektedir. izometrik grafiklerin kiigiik ekiplerce gelis-
tirilebilmesinin yani sira, bu tir oyunlarin daha distk sistem
gereksinimleri sahip olmasi bircok oyun cihazi ve igletim sis-
temi Uzerinde calistiriimasina imkan tanimaktadir. Bu sayede,

Gorsel 10.
Karakterin Farkli A¢ilardan Goriinimd. (Armutci, 2022)
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Kanvas Bilgisi

Toplam firga darbesi
Diizenleme stiresi

Toplam dosya boyutu

Istatistik

Gorsel 11. )
Yapilan Dijital Boyama Calismasinin Istatistik Bilgileri. (Armutci, 2022)

bagimsiz gelistiriciler gelistirdikleri oyunlari daha genis bir
oyuncu kitlesine ulastirabilmektedir.

Gergekgi grafiklere sahip oyunlar cikarildigr dénemin sartlari ile
oyuncularin ilgisine sahip olsa da, ilerleyen yillarda teknolojinin
gelisimi ve oyuncu aligkanliklarinin degisimi ile etkisini kaybettigi
gorllmektedir. Ancak izometrik oyunlarda kullanilan grafiklerin
estetik ve sanat yoninden zengin birtarz ile gelistiriimesinin done-
minin teknolojisi ile gercekgi grafiklerle gelistirilen oyunlara kiyasla
daha uzun 6mirld olmasini sagladigi ve bu nedenle oyuncular tara-
findan yillar gegse dahi tercih edilebilecedi sonucuna ulagiimistir.

Tsushima’nin Hayaletive Figment gibibiri blylk digeriise bagim-
siz gelistirilmis izometrik oyunlarin basarilari incelendiginde,
farkl tlrde olsalar dahi benzeri 6dillere (en iyi sanat yonetimi)
laytk gorilmuslerdir. iki oyun mukayese edildiginde, izometrik
oyunlarda kullanilan sanatsal yaklagimin bltge ve isglicl gibi
eksikliklerin online gegtigdi asikardir. Bu sayede kuguk olcekli
oyun geligtiricilerin gelistirdikleri oyunlar, biytk 6lgekli oyun fir-
malari tarafindan gelistirilen oyunlar ile yarisabilmektedir.

Sonug ve Oneriler

izometrik grafiklerin gercekci oyun grafiklerine gore sagladig
Uretim kolayliginin ve avantajlarinin test edilebilmesi amaciyla
uygulama calismasi yapilmistir. Yapilan galigmada ayni oyun
karakterinin ¢ boyutlu ve iki boyutlu tretim yontemleri kullanila-
rak iki farkli bigimde tasarimi yapilmistir. Yapilan galisma netice-
sinde dijital boyama yontemi ile olusturulan bilesenin Ug boyutlu
bilesene gére daha hizli Uretilebilmesinin yani sira, tasarimcinin
farkli gizim teknikleri veya sanat tarzlari ile Gretim yapabilmesine
imkan sagladi§i tespit edilmistir.

Ancak, oyun sektoriinde sanatsal yénden zengin ve estetik dederi
ylksek oyun grafiklerinin bilingli bir bicimde Uretilebilmesi igin
belirli bir sanat egitiminden ge¢mis sanatgi/tasarimcilara ihtiyag
oldugu unutulmamalidir. Oyun sektorl ve sanatgi/tasarimci ig
birligi sayesinde gorsel anlatim yoniinden 6zgiin tarzlarda oyunlar
gelistirilebileceginin mimkin oldugu disltndlmektedir.

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.
Cikar Catigmasi: Yazar ¢ikar gatigsmasi bildirmemistir.

Finansal Destek: Yazar bu calisma icin finansal destek almadigini beyan
etmistir.
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