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2D BAGIMSIZ OYUNLARDA GORSEL DiL. VE ANIMASYONUN ROLU

The Role of Visual Language and Animation in 2D Indie Games

OZET

Bagimsiz oyunlar, basit grafiklere ve sinirli oyun dinamiklerine
sahip olmaktan Gte, oyunculara daha fazlasini sunabilen oyunlardir.
Bu oyunlar, genis bir alanda farkli gorsel dillerle oynama,
yaraticiligr kesfetme ve derinlemesine deneyimler yasama imkani
saglar. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, bagimsiz gelistiriciler,
sinirli mali kaynaklara ragmen yiiksek kaliteli oyunlar iiretebilme
yetenegine sahiptir. Bu oyunlar, sanatsal anlatima odaklanarak ve
oyunculara yeni perspektifler sunarak, bagimsiz oyun endiistrisinde
onemli bir role sahiptir. Bu oyunlar, yaratici bagimsiz
geligtiricilerin ileri teknoloji araglar ve platformlar sayesinde ortaya
cikmis ve hizla gelismeye devam etmektedir. Gorsel dil ve
animasyonlar, oyun deneyimini etkileyici ve unutulmaz hale
getirirken, piksel sanati gibi ozel stiller ve teknikler, oyunlara
karakteristik bir estetik ve atmosfer katmaktadir. Bagimsiz oyunlar,
cesitlilik, yaraticilik ve derinlik sunarak oyunculari etkilemekte ve
oyun diinyasma yeni bir soluk getirmektedir. Her bir bagimsiz
oyun, benzersiz bir deneyim sunarak oyuncularin duygusal bag
kurmasm1 ve oyunun atmosferine tam anlamiyla dalmasin
saglamaktadir. Bu oyunlar, biiyiik biitceli yapimlarin disinda bir
alternatif sunarak ¢esitliligi arttirmakta ve oyun endiistrisine taze ve
yenilik¢i bir bakis agis1 getirmektedir. Sonug olarak, nostaljik ve
retro ¢ekiciliklerine ragmen bagimsiz oyunlar, basit grafiklerden ve
sinirlt simirl oyun dinamiklerinden ¢ok daha fazlasini sunmaktadir.
Bagimsiz oyun endiistrisi, yaratici bagimsiz gelistiricilerin
benzersiz  vizyonlarim1  gergeklestirebilecekleri,  teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte daha erisilebilir hale gelen araglar ve
platformlar sunmustur. Gorsel dil ve animasyonlar, oyunlarin
etkileyici ve akilda kalict bir sekilde aktarilmasina yardimeci
olurken, piksel sanati gibi belirli stiller ve teknikler, oyunlara
benzersiz bir estetik ve atmosfer katmaktadir. Bagimsiz oyunlar,
farkli gorsel dillerle oynayarak oyunculara gesitlilik, yaraticilik ve
derinlik sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Bagimsiz dijital oyun, gorsel dil, animasyon
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ABSTRACT

Indie games go beyond having simple graphics and limited
gameplay; they offer players much more. These games provide the
opportunity to play with different visual languages, explore
creativity, and have immersive experiences across a wide range of
genres. With the advancement of technology, independent
developers can create high-quality games despite limited financial
resources. By focusing on artistic storytelling and offering players
new perspectives, these games play a significant role in the indie
game industry. These games have emerged and continue to evolve
thanks to the creative independent developers who leverage
advanced technology tools and platforms. Visual language and
animations make the gaming experience captivating and
memorable, while unique styles and techniques like pixel art add a
distinctive aesthetic and atmosphere to the games. Indie games
captivate players and bring a fresh breath to the gaming world by
offering diversity, creativity, and depth. Each indie game provides
a unique experience, allowing players to establish an emotional
connection and fully immerse themselves in the game's atmosphere.
By offering an alternative to big-budget productions, these games
increase diversity and bring a fresh and innovative perspective to
the gaming industry. In conclusion, despite their nostalgic and retro
appeal, indie games offer much more than simple graphics and
limited gameplay. The indie game industry has provided creative
independent developers with accessible tools and platforms to
realize their unique visions. Visual language and animations help
convey games in an impressive and memorable way, while specific
styles and techniques like pixel art add a unique aesthetic and
atmosphere to the games. Indie games offer players diversity,
creativity, and depth by allowing them to play with different visual
languages
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EXTENDED ABSTRACT

The indie game industry emerged with the design of games that had simple graphics and mechanics. However, today it has become a billion-
dollar industry equipped with features such as virtual worlds, complex stories, and realistic graphics. The term 'Indie Game' is used to describe
video games developed by those with limited financial resources. Understanding the emergence and development process of the indie game
industry is important in assessing its current state. With the emergence of the Steam platform, independent developers gained a platform where
they could directly reach consumers without the need for publishers or traditional retail channels. This platform provides indie game developers
with opportunities for game publishing and marketing. Steam has helped small independent studios solve distribution and marketing issues,
enabling them to reach a wider audience. As a result, many indie games have achieved significant success on this platform.

Independent game developers often have limited budgets and resources compared to large studios. Therefore, they need to employ different
strategies to make their games competitive and attract potential players. One of these strategies is emphasizing storytelling and visuals. Another
factor that has been influential in the emergence and development of the indie game industry is the accessibility of game engines, which have
become free and easy to access. With the rapid advancement of technology, game engines have become more accessible and affordable,
allowing independent developers to create games without requiring high budgets. Game engines provide developers with great flexibility in
the game development process without limiting their creativity. Unity, one of these engines, has become attractive due to its ease of use,
accessibility, and various features, enabling developers with limited financial resources to create quality games.

Through visual language and animations, game designers can provide players with a more realistic and immersive gaming experience.
Additionally, visual language and animations are important tools that can be used to enhance creativity in games. The visual language of the
game world is a crucial factor in creating a sense of believability in players' gaming experiences. Therefore, the quality and appeal of the visual
language play a significant role in the game development process, helping players better grasp the game world and connect with the game
characters.

The 2D indie game industry is an area that offers many visual style options. Pixel art is a popular art form in the visual language of 2D indie
games, as it references the early days of video games and serves as a foundation for the game's overall composition. This art form can offer a
wide range of creative possibilities that can be used to create various lighting effects (reflections, highlights, etc.) and add depth and dimension
to game environments. 2D indie games and pixel art have a long and intertwined history that dates back to the origins of video games in the
1970s and 1980s. As technology progressed, developers started working with more realistic and detailed graphics using 3D models, textures,
and lighting, making pixel art less common in mainstream video games. Stardew Valley is a notable example that stands out with its
characteristic color palette and rich content, developed using pixel art technique. Thanks to the characteristic style of pixel art, the game creates
a unique atmosphere both visually and in terms of integrity.

One of the most successful examples of 2D animation among indie games is "Gris," a platform game developed by Nomada Studio. Released
in 2018, the game received positive feedback from critics and players by offering a world waiting to be explored through hand-drawn visuals
and 2D animation techniques. The game does not feature any dialogue or text, but its visual design and atmospheric music take players on an
emotional journey through Gris' inner world. Gris offers a powerful gaming experience with its minimalist design, monochromatic color palette,
and emotional animations. Additionally, the use of simple yet expressive visual language and creative 2D gameplay attracts players and adds
value to their gaming experiences. Games like Stardew Valley and Gris demonstrate that such games can offer a new perspective on artistic
expression in 2D.

In conclusion, despite their nostalgic and retro appeal, indie games offer much more than simple graphics and limited gameplay mechanics.
The indie game industry has provided creative independent developers with tools and platforms that have become more accessible with the
advancement of technology. Visual language and animations help convey games in an impressive and memorable way, while specific styles
and techniques like pixel art add a unique aesthetic and atmosphere to games. Indie games provide players with diversity, creativity, and depth
by exploring different visual languages.
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GIRIS
Bilgisayar oyunlari, ortaya ¢iktig1 20. yiizyilin ortalarindan bu yana son derece hizli bir gelisim siireci gegirmistir.
Temel grafiklere ve sinirli oyun dinamiklerine sahip basit oyunlarla baglayan bu siireg, giiniimiizde sanal diinyalar,
karmagik hikayeler ve gercekei grafikler gibi 6zelliklerle donatilmig milyarlarca dolarlik bir endiistri haline gelmistir.
Oyun sektoriiniin bu asamaya ulasirken gecirdigi siireg, disiplinler arast bir perspektiften incelendiginde, oldukga
zengin bir aragtirma alan1 sunmaktadir.

Video oyunlari tarihine bakildiginda, bir¢ok disiplinler arasi arastirma alanim kapsadigi goriilmektedir. Tarih,
psikoloji, sanat, miihendislik, tasarim ve iletisim gibi bir¢ok farkli disiplinin etkilesimde oldugu bu alan, yeni
ogrenme ve kesfetme firsatlar1 sunmaktadir. Bu baglamda, video oyunlarinin tarihini incelemek, oyunlarin kiiltiirel
ve sosyal etkilerinin anlagilmasina yardimei olacaktir.

Video oyunu tarihi aragtirmacilart ve meraklilar1 arasinda tartismali bir konu olmasina ragmen, "Tennis for Two"
diinyanin ilk video oyunu olarak kabul edilmektedir (Halpern, 2020:19). Gelistiricisi William Higinbotham, 1958
yilinda Brookhaven Ulusal Laboratuvari'nda calisan bir bilim insanidir. O donemde bilim adamlari, gelen
ziyaretgilere atom enerjisi hakkinda sikict ve karmasik brosiirler vermekteydiler. Higinbotham, bu yontemin etkili
olmadigina karar vererek ziyaretcilerin ilgisini ¢ekebilecek bir yontem arayisina girmis ve "Tennis for Two" adini
verdigi ilk video oyununu gelistirmistir (Resim 1). Basit bir tenis kortu simiilasyonu oyunu olan "Tennis for Two",
analog bir bilgisayar ve bir oscilloscope kullanilarak ¢alismaktadir. Iki kisinin raketleriyle topu birbirlerine vurdugu
bu oyun Brookhaven Ulusal Laboratuvari'ndaki ziyaretciler i¢in yapilmisti ve yalmzca birka¢ hafta boyunca
sergilenmesine ragmen sergilendigi siire igerisinde oldukg¢a popiiler olmustur.

Resim 1. “Tennis for Two” oyunu (URL 1).

"Tennis for Two" modern standartlara gore basit bir oyun olsa da zamanina goére ¢igir agict bir oyundur ve
bilgisayarlarin veri isleme becerisi diginda, eglence i¢in de kullanilma potansiyeline sahip olduklarini gostermistir.
Ayrica gelecek on yilda ortaya ¢ikacak olan video oyun endiistrisinin de temelini atmistir (Crawford, 1982). "Tennis
for Two", bir¢ok yonden giiniimiizde sevilen ve bilinen video oyunlarinin habercisidir. Higinbotham'in
yaraticiligindan bu yana teknoloji 6nemli 6lgiide ilerlese de "Tennis for Two" oyununda yer alan temel oyun ve
etkilesim prensipleri hala modern oyunlarin temel yap1 taslarindan biri oldugu sdylenebilir.

1970"erde video oyunlari, ilk ev video oyun konsolu olan Magnavox Odyssey'nin piyasaya siiriilmesiyle popiilerlik
kazanmistir. Bu durum, "Pong" ve "Space Invaders" gibi klasik oyunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmus ve soz
konusu oyunlar, sektdriin lider isimleri haline gelmistir (Resim 2-3). Ancak 1970'lerin sonlarinda video oyun
endiistrisi heniiz gelisme asamasinda iken Tomohiro Nishikado adli Japon oyun gelistiricisi, 1978 yilinda, sektorde
kalic1 bir etki birakacak bir oyun olan "Space Invaders"1 tasarlamisgtir.
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Resim 2. “Pong” oyunu goriintiisii (URL 2). Resim 3. “Space Invaders” oyunu goriintiisii (URL 3).

1980°1i yillarda, video oyunlari genellikle basit ve tek kisilik bir yapiya sahiptir. Ancak farkli yapisiyla iki boyutlu
bir nisan alma oyunu olan Space Invaders, ekranin iistiinden asagi dogrultuda hareket eden gemileri bir oyun kolu
(joystick) kullanarak yere ulagsmadan 6nce yok etmek i¢in yukar: dogru ates eden bir dinamige sahiptir. Oyun, dnce
Japonya'da hizla popiiler olmus ve 1979'da Amerika Birlesik Devletleri’nde piyasaya siiriildiigiinde biiyiik bir ilgi
gormiistiir (Kent, 2001:116). Atari salonlarinda yaygin bir sekilde kabul goren ilk video oyunu olan "Space Invaders",
kisa siirede biiyiik bir popiilerlik kazanarak kiiltiirel bir 6ge haline gelmistir. Oyuncular, bu oyun i¢in siraya girerken,
oyun iilke genelindeki atari salonlari igin vazgegilmez olmustur (Resim 4).

\
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Resim 4. “Space Invaders” oyunun Tanitim Brosiirii (URL 4).

Basit ve bagimlilik yaratan oyun deneyimi, "Space Invaders"in basarisinin nedenlerinden biri oldugu diisiinilebilir.
Bu oyun, 6grenmesi kolay ancak ustalagmasi zor olan bir mekanizmaya sahiptir ve oyuncular, yiiksek skorlari
gegmeye calisarak saatlerce oyun oynamaktaydilar. Oyunun basar1 faktorleri arasinda teknolojik yenilikler de yer
almaktadir. Mikroislemci kullanimi, 6nceki video oyunlarina kiyasla daha karmasik bir oyun deneyimi ve grafiklerin
sunulabilmesine olanak tanimistir. Bu nedenle, mikroislemci teknolojisi oyunun teknik &zellikleri ve basarisi
acisindan 6nemli bir faktdr olarak degerlendirilebilir.

"Space Invaders"in basarisi, video oyun endiistrisi iizerinde derin bir etki yaratmistir (Kent, 2001:116). "Pac-Man"
ve "Donkey Kong" gibi diger basarili oyunlarin ortaya ¢ikisina katki saglamis ve video oyunlarinin bir eglence bigimi
olarak kabul edilmesine yardimci olmustur. Bunun yani sira, bu oyun, tarihin en ikonik oyunlarindan bazilarini
yaratacak olan yeni nesil oyun gelistiricilerine de ilham kaynag1 oldugu sdylenebilir.

1990 yillar, ev konsollar1 olan Nintendo Entertainment System, Sega Genesis ve Super Nintendo Entertainment
System'un yiikseligine taniklik etmistir. Bu konsollar, daha basarili grafik ve ses 6zelliklerine sahip daha karmasik
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oyunlarm oynanmasina olanak saglamis ve bu durum "Super Mario Bros.", "Sonic the Hedgehog" ve "The Legend
of Zelda" gibi isimlerinden s6z ettiren oyunlarin gelistirilmesine imkan tanimaistir.

2000'li yillar, diinya genelindeki oyuncularin, ¢gevrimigi oyunlar araciligiyla diger oyuncularla baglanti kurmasina ve
birlikte oynamasina olanak saglayan bir doneme isaret etmistir. Bu dénemde, "World of Warcraft", "Call of Duty"
ve "Halo" gibi oyunlar biiyiik kitleler tarafindan benimsenmis ve ¢evrimigi oyunlar, endiistrinin 6nemli bir bileseni
haline gelmistir (Hanson, 2018:67).

Gilnlimiizde, bilgisayar oyunlari, sanal gerceklik, 4K ¢oziiniirliikk ve yapay zeka gibi teknolojik gelismeler sayesinde,
daha 6nce hi¢ olmadigi kadar siiriikleyici ve ger¢ekgi deneyimler sunmaktadir. "Red Dead Redemption 2", "The Last
of Us Part II" ve "Cyberpunk 2077" gibi oyunlar, hikaye anlatimi, grafikler ve oyun deneyimi agisindan, miimkiin
olan tiim sinirlar1 zorlayan oyunlar olarak 6ne ¢ikmaktadir (Resim 5).

Resim 5. “Red Dead Redemption 2” oyununda goriintii (URL 5).

Kisaca, bilgisayar oyunlar1 1950'lerdeki miitevazi baslangicindan bu yana uzun bir yol kat etmistir ve giiniimiizde
teknoloji ve hikaye anlatimi agisindan miimkiin olan sinirlarin1 zorlamaya devam eden milyarlarca dolarlik bir
endiistri haline gelmistir. Bu endiistri, sadece devasa oyun firmalarinin sayisinin artmasiyla sinirl kalmamis, ayni
zamanda bagimsiz oyun gelistiricilerinin sayisinda da 6nemli bir artis gdzlemlenmistir ve bu kiiciik oyun
gelistiricilerine "indie" (bagimsiz) oyunlar adi verilmistir.

1. Bagimsiz Oyun (Indie Game)

"Bagimsiz Oyun", maddi kaynagi siirli olan kisiler tarafindan gelistirilen video oyunlarini tanimlamak icin
kullanilan bir terimdir (Diver, 2016:42). Terimin yayginlagsmasi, 2000'li yillarin ortalarinda olsa da "bagimsiz"
kavrami aslinda miizik endiistrisindeki yeralt1 (underground) sahneleri ve kiigiik plak sirketlerini ifade etmek igin
1980'lerde kullanilmaya baglanmistir. Bagimsiz yapimcilarin sahip oldugu 6zgiin ve yaratict ozellikler, indie
teriminin ortaya ¢ikisinda biiyiik bir rol oynamustir.

Indie kiiltiirii, ana akim kiiltiirinden farkli ve genellikle alternatif bir ifade bigimi olarak algilanir. Bu kiiltiiriin
takipgileri, kendilerini ana akimin sinirlarina meydan okuyan bir grup olarak goriirler ve 6zgiin bir tarz yaratmay1
hedeflerler. Bagimsiz oyunlarin yayginlasmasiyla birlikte, bagimsiz oyun gelistirme topluluklar da biiyiimiistiir. Bu
topluluklar, gelistiricilerin birbirleriyle baglant1 kurabilecekleri ve fikir aligverisinde bulunabilecekleri ortamlar
saglamaktadirlar (Diver, 2016:133).

"Indie oyun" terimiyle ifade edilen ve bagimsiz gelistiriciler ya da kiiciik stiidyolar tarafindan biiyiik yaymcilarin
mali/lojistik destegi olmadan iiretilen video oyunlari, geleneksel oyun gelistirme siiregleriyle iligkili kisitlamalara ve
risklere yanit olarak ortaya ¢ikmistir. Bu siirecte video oyun endiistrisi igerisinde dnemli bir gili¢ haline gelmistir
(Maria B. Garda, 2016). Bagimsiz oyunlarin ortaya ¢ikis ve gelisim siirecine dair daha ayrintili bilgi sahibi olmak,
bagimsiz oyun endiistrisinin gelecegi hakkinda kapsamli bir fikir edinmek agisindan 6nemlidir.

Bagimsiz oyunlarin kdkenleri, 1970'lerin sonu ve 1980'lerin basinda Commodore 64 ve ZX Spectrum gibi ev
bilgisayarlarimin popiilerlesmesine dayanmaktadir (Resim 6). Bu makineler, amator programcilarin kendi oyunlarini
gelistirmelerine ve kendi dagitim yollarmi kullanarak oyunlarini yaymlamalarina imkan tanmimistir. Bagimsiz
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oyunlar, ilk donemlerinde basit ve tek oyunculu deneyimlerden olugsa da giiniimiizdeki daha karmasik ve sofistike
bagimsiz oyunlarin gelistirilmesine dnciiliik etmistir.

Resim 6. Commador-64 model bilgisayar (URL 6).

2000’lerin baginda bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in en O6nemli sorunlardan biri, oyunlarin son kullanicrya
ulastirilmasiydi. Bagimsiz gelistiricilerin oyunlarini pazarlama ve satig yapabilme imkanlar1 sinirliydi ve gelistiriciler
oyunlarmi1 kendi web siteleri {lizerinden veya olusturulan ¢evrimigi magazalar araciligi ile son kullaniciya
ulagtirilmaktaydi. Alternatif bir yontemlerden biri, oyunlar1i Download.com veya GamersGate gibi ¢evrimigi pazar
yerleri (portal) {izerinden satilmaktaydi. Bu pazar yerleri, bagimsiz gelistiricilere kendi ¢evrimici magazalarini
olusturma veya odeme islemlerini gergeklestirme zorunlulugu olmadan oyunlarini satabilecekleri bir platform
sunmaktaydi. Bununla birlikte, bu pazar yerleri satiglardan elde edilen gelirin 6nemli bir yiizdesini alip gelistiricilere
kardan daha kiigiik bir pay birakmaktaydi (Diver, 2016:228). Bagimsiz gelistiriciler, oyunlarini geleneksel perakende
kanallar1 araciligiyla, fiziksel magazalar veya oyun distribiitorleri gibi platformlar iizerinden satma segenegine de
sahipti. Ancak bu yaklagim, gelistiricilerin oyunlarinin fiziksel kopyalarini tiretmelerini gerektirdiginden maliyetli
ve zaman alici bir silire¢ olabiliyordu. Ayrica, geleneksel perakende kanallarina ulasmak igin, bir yayinciya sahip
olma gerekliligi, bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in diger bir engel olarak karsilarina ¢ikmaktaydi. Tiim bu zorluklar
bagimsiz oyunlarin satigi i¢in 6nemli bir problem yaratmaktaydi. Steam platformunun ortaya ¢ikmasiyla birlikte,
bagimsiz oyun gelistiricileri artik oyunlarini yayincilar veya geleneksel perakende kanallarina ihtiyag duymaksizin,
dogrudan tiiketicilere sunabilecekleri bir platforma sahip oldular (Resim 7).
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Resim 7. Steam oyun platformu arayiiz goriintiisii.
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Bagimsiz oyunlarin gelismesindeki en temel unsurlardan biri, diinya genelinde milyonlarca kullaniciya sahip olan
Steam platformudur (Wise, 2023). Bu platform, bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in oyunlarini yayinlama ve pazarlama
firsatlar1 sunmaktadir. Bu nedenle, Steam, bagimsiz oyunlarin tanitimi, yayinlanmasi ve dagitimi i¢in ilk ve en 6nemli
platform olarak kabul edilmektedir (Diver, 2016:68). Steam'in sunmus oldugu yiiksek goriiniirliik, diisiik giris
maliyetleri ve oyunlarin kolayca gilincellenebilmesi gibi avantajlar, bagimsiz oyun gelistiricilerinin oyunlarini daha
genis bir kitleye ulagtirabilmesine olanak saglamaktadir.

Steam, ilk kez 2003 yilinda Valve Corporation tarafindan Counter-Strike oyununun piyasaya siiriilmesiyle
tanitilmistir. Bu dijital dagitim platformu, otomatik giincelleme sistemleri aracilifiyla hata diizeltmelerini otomatik
olarak yaparak, oyuncularin giincel kalmasini kolaylastiran bir 6zellik sunmustur. Valve Corporation daha sonra
2005 yilinda, Half-Life 2'nin dijital dagitimi i¢in kendi platformu olan Steam'i kullanmistir. 1k etapta sadece Valve
Corporation oyunlari i¢in tasarlanan Steam, daha sonra diger oyun yapimcilarina da agilmistir. Yeni bir dijital dagitim
platformu olan Steam, oyun gelistiricileri ve yayincilari i¢in 6nemli bir firsat sunmus ve kiigiik bagimsiz stiidyolarin
dagitim ve pazarlama sorunlarina ¢6ziim getirerek, daha genis bir kitleye ulasmalarina imkan saglamistir.

Bugiin Steam, diinya genelinde 120 milyondan fazla aktif kullanicisiyla, bagimsiz gelistiricilerin potansiyel
miisterilere kiiresel bir sekilde ulagabilecekleri bir platform sunmaktadir. (SteamDB, 2023). Bu 6zellikleri sayesinde
birgok bagimsiz oyunun Steam platformunda énemli basarilara imza attig1 goriilmektedir.

Bagimsiz oyun sektoriiniin ortaya ¢ikmasinda ve gelismesinde etkili olan bir diger faktor, oyun motorlarinin ticretsiz
ve kullanicilarin kolaylikla erisebilecegi hale gelmesidir (Rouse, 2004:44). Ge¢miste, video oyunu gelistirmek i¢in
gerekli olan kaynaklar olduk¢a maliyetliydi bu nedenle gelistiriciler ciddi miktarda finansal destege ihtiyag
duymaktaydilar. Bu maliyetlerin basinda oyun motoru gelmekteydi. Oyun motorlari, grafikler, sesler, fizik ve
mekanik sistemler gibi birgok bilesenleri kolayca yonetmeyi ve bir arada calistirmayr miimkiin kilarak, oyun
gelistiricilerinin daha hizli ve verimli bir sekilde oyun yapmalarina yardimci olmaktadir. Oyun motorlari, oyun
gelistirme siirecinde biiylik bir rol oynadigindan, gelistiriciler, bir oyun motoru lisansina sahip olmak i¢in yiiksek
ticretler O6demek zorunda kalmaktaydilar. Bu durum, bagimsiz oyun gelistiricilerinin pazara girmesini
zorlagtirmaktaydi.

Teknolojinin hizli bir sekilde ilerlemesiyle birlikte, oyun motorlarinin daha erisilebilir ve uygun fiyatli hale gelmesi,
bagimsiz oyun gelistiricilerinin yiiksek biitcelere ihtiyag duymadan oyun yaratmalarma olanak saglamigtir.
Giliniimiizde birgok oyun motoru iicretsiz olarak sunulmaktadir ve genis bir kullanic1 kitlesine kolayca ulasilabilir
durumdadir. Unreal Engine ve Unity, giinimiiziin en popiiler oyun motorlarindan ikisidir ve iicretsiz olarak
sunulmaktadir (Resim 8). Bu oyun motorlari, gelistiricilere yaraticiliklarini sinirlamadan oyun gelistirme siirecinde
biiyiik bir esneklik saglamaktadirlar.

San Francisco merkezli Unity Technologies firmasi tarafindan ilk olarak 2005 yilinda piyasaya siiriilen Unity,
giiniimiizde bagimsiz oyun gelistiricileri tarafindan en sik tercih edilen oyun motorlarindan biridir (Nguyen,
2021:25). Baslangigta Mac OS X platformunda 3D oyunlar yaratmak i¢in tasarlanmistir, ancak sonrasinda Windows,
Linux, 10S, Android gibi bir¢ok platformu destekleyecek sekilde genisletilmistir.
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Resim 8. Unity oyun motoru arayiiz goriintiisii.

Unity, 2005 yilinda San Francisco merkezli bir sirket olan Unity Technologies tarafindan piyasaya siiriildiiglinde,
bugiinkii durumuna goére oldukga sinirli bir oyun motoruydu. Ancak, erisilebilirligi ve kullanim kolaylig1 sebebiyle
baslangictan itibaren bagimsiz oyun gelistiricileri tarafindan kullanilmaktadir. Unity, zamanla 6nemli gelistirmeler
ve yeniliklerle gii¢lii bir oyun motoru haline gelmistir. 2008'de piyasaya siiriilen Unity 2.0, Windows destegi ile daha
iyl bir performans sunarken, 2015'te piyasaya siiriilen Unity 5, Fiziksel Tabanli Rendering (PBR) teknolojisini
getirerek tarihindeki en 6nemli gelismelerden birini gerceklestirmistir (Haas, 2014:11). Ayrica gelismis bir ses
sistemi sunarak daha gercekei 1siklandirma ve materyaller saglamistir. Yeni ses sistemi, oyun gelistiricilerinin islerini
daha da kolaylastirmak i¢in daha gelismis ses efektleri ve miizik 6zellikleri de sunmaktadir. Giintimiizde Unity birgok
bagimsiz oyun gelistiricisi de dahil olmak {izere diinya ¢apinda milyonlarca gelistirici tarafindan kullanilmaktadir.
Unity’nin iki boyutlu oyun projelerinde tercih edilmesinin 6nemli nedenlerinden biri, Unity, 2B oyunlarda kullanilan
basit ve diiz cizgilerden olusan grafiklerin kolayca tasarlanmasi ve uygulanmasi igin 6zel olarak tasarlanmugtir.
Ayrica, Unity motoru 2B oyunlarda sik¢a kullanilan 6zellikleri iceren hazir 6zelliklere sahiptir. Bu &zellikler,
1isiklandirma, efektler, ses efektleri ve animasyonlar gibi 6zellikleri igermektedir. Unity'nin 2B oyun projelerinde
tercih edilmesinin bir bagka nedeni ise motorun g¢oklu platform destegi saglamasidir. Bu sayede, gelistiriciler
oyunlarmi Windows, MacOS, Linux, iOS, Android ve hatta konsollarda bile kolayca yayinlayabilmektedirler (Haas,
2014:13). Kullanim kolayligi, erisilebilirligi ve ¢esitli 6zellikleri, kapsamli kaynaklara ihtiya¢ duymadan yiiksek
kaliteli oyunlar yaratmak isteyen gelistiriciler icin Unity'yi cazip bir secenek haline getirmistir. Oyun endiistrisi
gelismeye devam ettikge, Unity'nin bagimsiz oyunlarin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaya devam edecegi
sOylenebilir.

Bu gelismelerle birlikte bagimsiz oyunlar, son yillarda popiilerligini artirmig ve gelistiricilerin kendi vizyonlarina
dayali olarak yaratici ve yenilik¢i oyunlar yapabilecekleri bir alan olusturmustur. Bagimsiz oyunlarin tasarim
stirecleri, genellikle biit¢e ve ekip siirliliklari ile karsi karsiya kalinarak gergeklestirilmektedir. Bu sinirlhiliklar, oyun
tasarimcilarini daha yaratici ve yenilik¢i ¢oziimler bulmaya zorlamaktadir. Gorsel dil ve animasyonlar, bu ¢oziimlerin
en 6nemli 6zellikleri arasinda yer almaktadir. Oyun tasarimcilari, gorsel dil ve animasyonlar aracilifiyla oyunculara
daha gergekei ve etkileyici bir oyun deneyimi sunabilmektedirler. Ayrica, gorsel dil ve animasyonlar, oyunlardaki
yaraticiligi artirmak icin kullanilabilecek 6nemli araglar arasinda yer almaktadir.

2. Bagimsiz Oyunlarda Gorsel Dil

Gorsel dil biitiinde anlamin iretilip paylasilmasi igin olusturulmus simgesel sistemler biitiiniidiir seklinde
tanimlanmaktadir (Wu, 2008:85). Bir baska ifadeyle anlam ve bilgi aktarimi i¢in kullanilan resimler, semboller,
renkler, sekiller ve diger gorsel dgeleri ifade etmektedir. Oyun diinyasiin gorsel dili, oyuncularin oyun deneyiminde
inandiricilik hissi yaratilmasina yardimei olan ¢ok énemli bir faktdrdiir. Bu nedenle, gorsel dilin kalitesi ve 6zgiinligii
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oyun gelistirme siirecinde biiyiik bir énem tagimaktadir. Ozgiinliik, oyun diinyasinda kullanilan insanlar, nesneler,
ortamlar ve olaylar gibi ger¢ek diinya unsurlarinin, oyunun iginde yer aldigr diinya ile uyumu ve dogru bir sekilde
tasvir edilmesi ile elde edilmektedir (Tavinor, 2009:70). Oyun gelistiricilerinin, 6zgiinliigi yakalama hedefine
odaklanmalar1 bu sayede oyuncularin oyun diinyasimi daha iyi kavramalarina ve oyun karakterleriyle daha iyi bag
kurmalarma yardimci olmaktadir. Bu noktada basarili olmak, oyun deneyimini daha cazip ve keyifli hale
getirebilmektedir. Oyun diinyasinin tarihi, kiiltiirel ve sosyal baglamina iliskin kapsamli arastirmalarin yani sira
oyunun karakterleri, ortamlari ve nesnelerinin tasariminda ayrintilara dikkat edilmesi, oyun gelistiricilerinin
Ozgiinliik hedefine ulasmasinda destek olmaktadir. Ayrica, oyunun grafikleri de siiriikleyicilik hissi yaratmak igin
gorsel olarak ¢ekici ve inandirici olmalidir. 2D bagimsiz oyun sektorii, birgok gorsel stil se¢enegi sunan bir alandir.
Ancak son zamanlarda, elle ¢izimlerin, piksel ve vektor stillerin 6zellikle tercih edildigi goriilmektedir.

2D bagimsiz oyunlarin gorsel dilinde en yaygin olarak kullanilan unsurlardan biri piksel sanatidir. Piksel sanati,
piksellerin temel birim olarak kullanildig1 ve retro veya nostaljik bir estetik yaratan dijital bir sanat bi¢imidir (Grahn,
2013:12). Bu sanat bigimi, 6zellikle video oyunlarinin ilk giinlerine atifta bulunarak, oyunun temel kompozisyonunu
olusturmak i¢in siklikla tercih edilmektedir. Piksel sanatinin avantajlarindan biri de oyun gelistiricilerine gorsel
efektler agisindan ¢ok ¢esitli yaratic1 olanaklar sunabilmesidir. Ornegin piksel sanati, oyun ortamlarma derinlik ve
boyut katabilen yansimalar ve vurgular gibi gesitli 1g1k efektleri olusturmak i¢in kullanilabilir. Benzer sekilde piksel
sanati, karakterlere ve nesnelere {i¢ boyutlu bir goriiniim kazandirabilen golgelendirme efektleri olusturmak icin de
kullanilabilir.

2D bagimsiz oyunlar ve piksel sanati, 1970'ler ve 1980'lerde video oyunlarinin kokenlerine kadar inen uzun ve ig ige
bir gecmise sahiptir (Grahn, 2013:6). Ilk video oyunlarinin ¢ogu, o zamanki donanim ve yazilim smirlamalar
nedeniyle piksel goriintii seklinde yapilmis, sonrasinda bu durum piksel sanatina doniiserek zamanla yaraticiligi 6n
plana ¢ikartan bir tercihe donligsmiistiir, Teknoloji ilerledikce, gelistiriciler 3D modeller, dokular ve 1siklandirma
kullanarak daha gercekei ve ayrintili grafikler kullanmaya baslamasiyla piksel sanati ana akim video oyunlarinda
daha nadir kullanilir hale gelmistir. Bununla birlikte, piksel sanati tamamen ortadan kalmamis, bir¢ok bagimsiz
gelistirici bunu sanatsal vizyonlarini ifade etmenin ve etkilendikleri kisilere saygi gdstermenin bir yolu olarak
kullandiklar1 goriilmektedir. Gilintimiizde piksel sanati popiilerlik ve taninirlik agisindan yeniden bir canlanma
yasamaktadir. Piksel sanati, birgok 2D bagimsiz oyunun goérsel dili olarak tercih edilmesiyle, elestirel ve ticari
basarilar elde etmelerine katki saglamaktadir. Bu oyunlar, piksel sanat1 kullanarak orijinallikleri ve yaraticiliklarinin
yani sira stiriikleyici ve atmosferik diinyalar olusturmalariyla basari saglamiglardir.

3. Bagimsiz Oyunlarda Piksel Sanat

Stardew Valley, Eric Barone tarafindan ConcernedApe adi altinda gelistirilen bir ¢iftlik simiilasyonu ve rol yapma
oyun tiirlerinin karigimidir ve 2016 yilinda piyasaya siirlilmiistiir. Harvest Moon gibi oyunlarin izinden giden Stardew
Valley basit bir programlama caligsmasi olarak baslamig, ancak dort buguk yil sonunda 2016'nin en ¢ok satan
oyunlarindan biri haline gelmistir (Schreier, 2021). Barone, PC Games (2016) ile yaptig1 roportajda, oyuncularin
oyunla daha gii¢lii bir iliski kurmasinin nedenlerinden birinin, oyunun biiyiik bir sirket yerine tek bir gelistirici
tarafindan gelistirilmis oldugunu diisiinmektedir. Stardew Valley bagimsiz oyun ruhunu 6zetleyen basarili bir 6rnek
olarak gosterilebilir ¢linkii bagimsiz oyun gelistiricileri biiyiik kitleleri hedefleyen iiriinler yerine tutku ile
yiiriitecekleri projeleri tercih etmektedirler.

Stardew Valley, karakteristik renk paleti ve zengin igerigiyle dikkat ¢eken piksel sanati teknigi kullanilarak
gelistirilmistir. Oyun, piksel sanatinin kendine 6zgii tarz1 sayesinde, sadece gorsel olarak degil, ayni zamanda oyunun
biitiinliigline katkida bulunan benzersiz bir atmosfer yaratmaktadir. Bu atmosfer, canli ve zengin renklerin yani sira,
oyunun temasi ile de uyumlu bir sekilde tasarlanmistir. Gelistiricinin piksel sanati alanindaki deneyim eksikligine
ragmen, ortaya koydugu ¢alismalar oldukga etkileyici bir seviyede yer almaktadir. Stardew Valley, diger piksel sanati
tarzindaki oyunlarla karsilastirildiginda daha biiyiik bir 6lgekte tasarlanmasina ragmen, piksel tarzimi koruyarak
basarili bir sekilde islev gostermektedir. Piksel sanati, her boyutta olusturulabilmesi igin tek tek piksellerin ekranda
ayirt edilebilir olmas1 kosuluna baglidir (Schreier, 2021). Gergekte sanatta kullanilan bir "piksel", ekranda birden
fazla pikseli ifade edebilir. Bu durum, orani sabit tutmak i¢in 2x2 piksel bloklar1 gibi yontemlerin kullanilmasini
gerektirebilir. (Barone, 2016). Stardew Valley'deki piksel goriinim sadece oyun i¢i 6geleri ile sinirli degildir,
arayiizler, metinler ve meniiler de bu tarz ile uyumlu bir dil bitiinligii icindedir. Oyunda yer alan mevsim
gecislerindeki ayrintilarin oyunun gorsel dildeki basarisinin bir gostergesi oldugu sdylenebilir (Resim 9). Mevsim
gecislerinde sadece renk degisimi ile yetinilmemis tiim ortam farkli bir goriintliye evrilmistir. Basta agaclar olmak
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tizere her mevsim i¢in 6zel ve yeni grafikler hazirlanmistir. Bu detay oyunun temel pargasi olan kaynak bulmak ve
toplamay1 daha keyifli hale getirmektedir.

Resim 9. Stardew Valley oyununun ekran goriintiisii (URL 7).

Stardew Valley, oyuncunun istedigi gibi dekore edip ve siisleyebilecegi bir evi olan, ayrica toplamasi veya kullanmast
icin de birgok 6ge sunan bir oyundur. Basit piksel grafikler, bu 6gelerin genis cesitliligini basarili bir sekilde tasvir
etmek i¢in kullamilmistir ve genellikle kolayca ayirt edilebilmektedir. Piksel tabanli grafiklerin kaginilmaz olan
bloklu dogasi nedeniyle, bazi 6gelerin yerlesimi ile ilgili problemler goriiniimii bozmadan basarili sekilde islenmistir.
Oyunda kullanilan parlak renkler, yuvarlak hatlar ve gorseldeki (Resim 10) besik ornegi gibi gercek¢i olmayan
oranlar, oyunun karakterine neseli ve ¢ocuksu bir hava katmaktadir. Bu tasarim se¢imleri, oyunun huzurlu ve sakin
yapisina uyum saglamaktadir.

LLEL)

Y0B/408

Resim 10. Stardew Valley oyununun ekran gériintiisii (URL 8).

Stardew Valley'in karakter tasarimlarinin da basarili oldugu sdylenebilir. Farkli goriiniislere ve kisiliklere karakterler,
gergek insanlar gibi hissettiren tuhafliklar1 ve kusurlari olacak sekilde tasarlanmigtir. Pikselli dogasi sebebiyle, sanat
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stili karakterlerin ifadelerini sinirlar. Ancak, tasarimei karakterlerin duygularim viicut dili ve diyalog yoluyla
aktarmak icin basarili bir sekilde ¢alismustir.

4. Bagimsiz Oyunlarda Animasyon

Bagimsiz oyunlar arasinda, 2D animasyonun basarili drneklerinden biri olan "Gris", Nomada Studio tarafindan
gelistirilen bir platform oyunudur. 2018 yilinda yayinlanan bu oyun, el ¢izimi gorseller ve 2D animasyon teknikleri
kullanarak, oyunculara kesfedebilecekleri sasirtici bir diinya sunarak hem elestirmenlerin hem de oyuncularin
dikkatini ¢cekmeyi hedeflemistir. Oyunda kendine 6zgii karakteristik ve sanatsal bir stil mevcuttur. Oyunun gorsel
cekiciligine katkida bulunan unsurlar arasinda, sulu boya resimlerine benzerligi, fir¢a darbeleri ve pastel renklerin
kullanimi yer almaktadir. "Gris" adli oyun, yalnizca gorsel agidan degil, ayn1 zamanda oynanig mekanigi ve hikaye
anlatimi agisindan da one ¢ikmaktadir. Oyunun anlatist ve oynanis mekanigi ile uyumlu olan 2D animasyon
teknikleri, oyunun basarisindaki dikkat ¢ekici noktalardan biridir (Study, 2022).

"Gris" isimli platform oyunu, kaybin ve iiziintiiniin {istesinden gelme yolculugunu konu alan bir oyun olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyuncu, Gris isimli geng kiz1 kontrol ederek, onun i¢ diinyasindaki zorlu miicadeleye katilir,
onun ruhsal acilarim ve yikilmighigini temsil eden bes farkli diinyay1 kesfeder. Oyunun basinda, Gris kaybettigi bir
sey yiiziinden sessizlige gdmiilmiis ve giiciinii kaybetmistir. Oyuncu, Gris'in i¢ diinyasindaki yolculuguna baglayarak
ona giiciinii geri kazandirmaya ¢alisir. Gris'in acisin1 ve kederini temsil eden engelleri asarak, kendini yeniden
kesfetmesine ve giiclinii geri kazanmasina yardimci olur. Oyunda diyalog veya metin yoktur, ancak oyunun gorsel
tasarimi ve atmosferik miizigi, oyuncuya Gris'in i¢ diinyasindaki duygusal yolculugu hissettirir.

"Gris" oyununun gelistirme stireci yaklasik {i¢ y1l slirmiistiir. Bu siire boyunca, oyunun hikayesi, sahne tasarimi ve
karakter tasarimlar1 6zellikle vurgulanmis ve one ¢ikarilmistir. Tamamen el ¢izimi olarak tasarlanan oyunda tiim
illiistrasyon ve animasyon tasarimlari, tesadiifi bir sekilde ekibe katilan Conrad Roset tarafindan iiretilmistir. Bu
animasyonlar Gris'in en c¢arpici Ozelliklerinden biri olarak One ¢ikmaktadir. Roset, karakterin hareketlerinin
akiciligini vurgulamak i¢in 6zel animasyon teknikleri kullanmustir.

Roset'in ¢esitli kaynaklardan aldigi ilham almakla birlikte en ¢ok Fransiz ressam Henri Matisse'in eserlerinden
etkilenmistir. Roset, Matisse'in renk ve form kullanimini, oyunun animasyon tasarimi i¢in bir rehber olarak
kullanmistir (Root, 2018). Oyunun her seviyesi, karakterin farkli duygusal durumunu yansitan bir renk temasina
sahiptir ve bu renk temalar1 oyunun hikayesiyle birlikte Kkarakterin duygusal durumuyla iligkilidir. Gris'in
animasyonlar1 da, oyundaki renkler gibi karakterin duygusal durumlarin1 vurgulamak igin kullanilmistir. Bu sekilde,
karakterin {izgiin veya yalniz hissettigi durumlarda animasyonlar yavaslarken, 6zgiir ve mutlu hissettigi zamanlarda
daha hizli ve dinamiktir. Klasik animasyon teknikleri modern teknolojilerle birlestirilerek animasyon tasariminda
kendi gorsel dilini yaratmistir (Resim 11). Animasyonlar, kare kare ¢izilmis ve ardindan dijital olarak islenerek
hareketin akiciligi saglanmustir (Study, 2022). Oyun, kayip ve iiziintilyle baga ¢itkmanin yani sira, giiglii ve dayanikli
olmanin dnemini vurgulayan bir mesaj vermekte, minimalist tasarimi, monokromatik renk paleti ve duygusal
animasyonlartyla benzersiz bir oyun deneyimi sunmaktadir. Playdead tarafindan gelistirilen Limbo'nun on y1l &nce
yaptig1 gibi oyun tasarimini estetik ile ustaca bir araya getirdigi goriilmektedir. Ornegin, oyun i¢indeki ipuclarmnin
hafifce sisle kaplanmasi, bdylece nesnenin kontrastinin zenginlestirilerek daha kolay gozlemlenmesini saglamaktadir
(Resim 12).
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Resim 11. “Gris” oyununun ekran goriintiisii.

Resim 12. “Gris” oyununun ekran goriintiisii.

Video oyunlari, 6zellikle de 2D indie oyunlarda gorsel dilin oyun deneyimi (game play) iizerindeki etkisi oldukg¢a
kritiktir ve oyuncunun bunu anlayabilmesi iizerine kurgulanmaktadir. Ornegin; eger bir sahne, arka plan veya 6n
plandan daha agik bir renge sahipse, bu durumda genellikle sahnenin iizerinde yiirlimek igin yeterince saglam
olduguna dair bir giiven olusabilmektedir. Oyuncunun bunu hissetmesi ile sahnede serbest¢e hareket edebilmesi igin
gerekli olan Ozgiiveni yaratir. Gris’de bunun gibi estetik unsurlar oyunu daha lirik bir nitelik kazanmasma ve
hikdyenin daha etkili bir sekilde aktarmasina yardimci olurken, ayni baglamda oynanmisa da katkisi oldugu
goriilmektedir. Oyun igerisindeki animasyonlarin kalitesi, oyunun genel etkisinde biiyiik bir rol oynamaktadir.
Animasyonlarin kalitesi hakkinda konusulmadan 6nce, hiicre animasyonu tekniginin agiklanmasi faydali olabilir.

Animasyonda kare hiz1 (frame rate), her saniyede ekranda goriintiilenen kare sayisini ifade eder. Bu kareler, bir araya
getirildiginde hareket halindeki nesnelerin akici bir sekilde hareket etmesini saglar. Kare hizi, 6zellikle oyunlarda ve
filmlerde ¢ok dnemlidir ¢linkii yliksek kare hizi, animasyonlarin daha gercekgi ve akici bir sekilde goriintiilenmesini
saglar. Genellikle, animasyonlarda 24-30 kare/saniye ve oyunlarda 60 kare/saniye hedeflenir (Furniss, 2012:223).
Ancak, kare hiz1 arttikga, goriintii kalitesinin yaninda ihtiya¢ duyulan sistem performansi da artar, bu nedenle her
proje icin ideal kare hiz1 farklilik gosterebilir.

1900'erin basindaki geleneksel animasyon filmleri genellikle saniyede 12 ya da 24 kareye bagl kalmaktaydi. Ancak
ilerleyen teknolojilerle birlikte endiistriler degistikge, siiregler de degismistir. 60'lardaki zaman ve ekonomik
kisitlamalar nedeniyle “siirli animasyon” hareketine yol agmuis, biit¢eleri diisiirmek i¢in kare sayisin1 12'nin altina,
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bazen de 4 ya da 6'ya kadar indirilmistir. Ekranda nerdeyse her seyin duragan oldugu ve sadece tek birkag¢ karenin
degisimiyle ile yapilan animasyonlar {iretilmistir. Fakat bu “sinirli animasyon” dénemi i¢inde bile olduk¢a basaril
islerin yapildig1 s6ylenebilir. 1963 yilinda, Astro Boy animasyonu sadece 10 kare sayisi ile yapilmasina ragmen
dbéneminin ve belki de anime tarihinin en basarili serilerinden birisi olarak kabul edilmektedir (Resim 13).

Resim 13. “Astro Boy” animasyonu ekran goriintiisii (URL 9).

Glnlimiizde, animasyon teknolojileri sayesinde 6zellikle oyunlar 30 kare/saniye civarinda iiretilmekte ve bir¢ok oyun
60 kare/saniyeye ulasmay1 hedeflemektedir. Bu durum oyunun akici bir sekilde ilerlemesi ve gergekei hissettirmesi
icin 6nemlidir. 4 kare/saniyeden 60 kare/saniyeye kadar olan genis aralikta, dogru se¢imi yapabilmek gercek diinya
hissini oyuncuya aktarmak agisindan 6nemlidir.

Gris'in saniyedeki kare sayis1 gergekte 12 ila 24 kare civarinda olmasina ragmen, saniyede 60 kare sayis1 algist
yaratmaktadir. Bunu en ¢ok ana karakter etrafinda ugan dijital Peri karakterinde fark edilir. Peri karakterin devinim
i¢inde tekrar eden hareketleri son derece akicidir ve bu hareket ana karakterin hareketinden ¢ok daha diisiik bir kare
sayisinda olmasina ragmen goze ¢arpmamaktadir. Karakter tasarimi oyunun en basarili oldugu yanlarindan biridir.
Asirt ince kollari, bacak yapisi ve iistiinde dalgalanan elbisesi ile goz alici ormanlarda, buz magaralarinda ve benzeri
yapilarin yer aldigi evrende yol almaktadir. Karakter iizerinde bulunan elbisenin malzemesi olan kumasin
animasyonu i¢in hem 2D hem de 3D uygulamalar birlikte ¢aligilmig, bunun sonucunda elbisenin gergekgi bir sekilde
hareket etmesi saglanmistir. Animasyon temel prensiplerinden olan iist iiste binme ve ikincil eylem tekniklerinin
kullanimiyla karakterin akici sekilde ilerlemesi ve tlim gegis animasyonlarinin iyi bi¢imde ¢alismasi saglanmustir.
Elbise tasariminin ¢ok detay icermemesi ve bir siluet seklinde géziikmesi animasyon uygulamasini kolaylastirip daha
da inandirict hale getirdigi sdylenebilir. Kogsma dongiisii sirasinda elbisenin animasyonu kiigiik bir iki adimlik dongii
gibi goriinmesine ragmen, aslinda ¢ok daha fazla dongii asamasina sahiptir ve bu durum elbisesinin kosarken daha
gercekei hareketine imkan vermektedir (Resim 14).

136



akademi
sana

Resim 14. “Gris” oyununun ekran goriintiisii.

Aym sekilde oyundaki kelebek animasyonlarina bakildiginda yine ¢ok basit, bir iki adimlik bir dongii gibi
goriinmesine ragmen ayrintili olarak incelendiginde kanatlarin etrafindaki miirekkep sigramalarinin 3 farkli dongii
ile olusturuldugu goriilmektedir. Oyun igerisindeki agaglarin goériinme ve kaybolma animasyonlarin birbiri arasindaki
gecisinde, akisi ters ¢evirmek yerine yeni bir animasyon iiretme yolunda gidilmistir. Bu da oyundaki siirsel havay1
arttirmaktadir (Resim 15).
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Resim 15. “Gris” oyunu kelebek animasyonu agamalari.
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Gris karakterin kostugu, zipladigi yada yere indigi sirada olusan toz bulutu animasyonu uygulamasi da oyuncunun
karakteri daha iyi hissedebilmesi agisindan oldukg¢a 6nemlidir. Tiim bu unsurlar bir araya geldiginde ortaya akici,
dinamik ve inandirici bir akig ¢ikmakta bu da hikaye anlatmaya odakli bu oyuna 6nemli katkida bulunmaktadir.

SONUC

2D bagimsiz oyunlarin ortaya ¢ikisi, oyuncularin nostaljik ve retro ¢ekiciliklere olan ilgisinin yani sira, daha diisiik
gelistirme maliyetleri ve daha hizl1 gelistirme siireleri gibi etkenlerle yakindan iligkilidir. Bu tiir oyunlar, biiyiik oyun
stiidyolarmin aksine, daha kiigiik ve bagimsiz ekipler tarafindan gelistirildigi i¢in, daha sinirh biitgelerle ve daha az
kaynakla islemler gergeklestirilebilir. Bu durum, 2D bagimsiz oyunlarin gelistiricileri igin risklerin azaltilmasi ve
daha az yatirim yaparak daha kisa siirede projelerini tamamlamasina imkani vermektedir. Bu tiir oyunlar genellikle
sinirli kaynaklara sahip olduklar igin, sira dis1 ve dikkat ¢ekici gorsel tasarimlar, karakterler ve diinyalar olusturmak,
oyunun benzersiz ve ilgi ¢ekici olmasini saglamak durumundadirlar.

Bu baglamda, 2D oyunlarin basit ama etkileyici gorsel dili ve yaraticilik kullanimi, oyuncularin dikkatini ¢ekmekte
ve oyun deneyimlerine deger katmaktadir. Oyuncular, retro tarzi grafikleri ve minimalist tasarimlar1 nedeniyle bu tiir
oyunlar1 nostaljik bir sekilde hatirlamaktadirlar. Ayrica, basit grafikler ve siirl renk paletleri, gelistiricilerin daha
fazla hikaye ve detay eklemelerine olanak saglamakta ve 2D oyunlarin 6zellikle hikaye odakli oyunlar i¢in ideal bir
secenek oldugunu gostermektedir. Ozellikle son yillarda, 2D oyunlar, estetik, sanat ve miizigin birlesimiyle, oyun
deneyimini zenginlestiren eserlere doniismiistiir.

Stardew Valley ve Gris gibi oyunlar, bu tiir oyunlarin 2D anlamda sanatsal ifadeye yeni bir bakis acis1 sunabilecegini
gostermektedir. Bu oyunlar, eglenceli ve sira dis1 bir sekilde tasarlanmig grafikler ve gorsel efektlerle, gorsel estetigin
yani sira hikaye ve atmosfer agisindan da 6ne ¢ikmaktadir. Yine bu iki oyun animasyon estetigi agisindan oyunculari
bir sanat eserinin igindeymis gibi hissettirmekte ve onlari etkileyici bir deneyime ¢ekmektedir.

Sonug olarak, 2D bagimsiz oyunlar, nostaljik ve retro ¢ekiciliklerinin yan1 sira, daha diisiik gelistirme maliyetleri,
hizli gelistirme siireleri, oyun deneyimine odaklanma firsatlar1 ve sanatsal ifadeye olanak veren gorsel dil nedeniyle
popiilerlik kazanmistir. Stardew Valley ve Gris gibi oyunlar, bu tiir oyunlarin gelecekte de bagimsiz oyun
endistrisinde énemli bir yer tutacagina isaret etmektedir.
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