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Dijital Oyunlarda Isik-Go6lge Kontrastlarinin
Anlatisal Boyutu
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oz

Dijital oyunlarda aydinlatma, yalnizca gorsel bir unsur olarak degil, atmosfer olusturma, mekéan
algisin1 yonlendirme ve anlatiyr giiclendirme agisindan temel bir tasarim Ogesidir. Farkli
isiklandirma teknikleri, oyuncunun duygusal tepkilerini sekillendirerek sahnelerin etkisini
artirmakta ve oyun diinyasinin inandiricihgini desteklemektedir. Ozellikle sinematik anlatim
tekniklerinden esinlenen aydinlatma yontemleri, karakterlerin psikolojik derinligini aktarmada
ve tematik mesajlar1 gorsellestirmede kritik bir rol oynamaktadir. Bu ¢alisma, dijital oyunlarda
kullanilan 6nemli sinematik aydinlatma tekniklerinden biri olan Rembrandt aydinlatmasini,
Mafia 3 oyunu Ozelinde incelemektedir. Calismanin temel amaci, Mafia 3'teki Rembrandt
aydinlatmasinin gorsel atmosferi nasil sekillendirdigini ve oyun deneyiminde yarattig1 psikolojik
etkileri ortaya koymaktir. Ozellikle gece sahneleri, gizemli diyaloglar ve siddet iceren
sekanslarda bu teknigin kullanimi, oyunun 1960'larin sug diinyasina ait kasvetli ve tehlikeli
havasim giiclendirmektedir. Niteliksel icerik analizi yontemiyle incelenen sahnelerde, karakter
yliz aydinlatmalarinin duygusal yogunlugu nasil artirdigt ve oyuncunun olay orgiisiine
baglanmasini nasil kolaylastirdig1 degerlendirilmektedir. Bu calisma, djjital oyun tasariminda
Rembrandt aydinlatmasinin yalnizca estetik bir tercih degil, ayn1 zamanda anlatisal bir arag
oldugunu vurgulamaktadir. Bulgular, Rembrandt aydinlatma tekniginin kullanimimin hem
karakterlerin psikolojik durumlarini gsterme hem de oyunun genel atmosferini etkileme amagh
oldugunu gostermektedir.
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Narrative Dimension of Light-Shadow
Contrasts in Digital Games
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ABSTRACT

Lighting in digital games is not only a visual element, but also a fundamental design element in
terms of creating atmosphere, directing the perception of space and strengthening the narrative.
Different lighting techniques shape the emotional reactions of the player, increasing the impact
of the scenes and supporting the believability of the game world. Especially lighting methods
inspired by cinematic narrative techniques play a critical role in conveying the psychological
depth of characters and visualizing thematic messages. This study examines Rembrandt lighting,
one of the most important cinematic lighting techniques used in digital games, in the case of Mafia
3. The main purpose of this study is to reveal how Rembrandt lighting in Mafia 3 shapes the
visual atmosphere and the psychological effects it has on the game experience. The use of this
technique, especially in night scenes, mysterious dialogues and violent sequences, reinforces the
gloomy and dangerous atmosphere of the game's 1960s crime world. In the scenes analyzed by
qualitative content analysis method, it is evaluated how character face lighting increases
emotional intensity and facilitates the player's connection to the plot. This study emphasizes that
Rembrandt lighting in digital game design is not only an aesthetic choice but also a narrative tool.
The findings show that the use of the Rembrandt lighting technique was intended both to show
the psychological states of the characters and to affect the general atmosphere of the play.
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Giris

Dijital oyunlarda aydimnlatma, salt gorsel bir unsur olmanin &tesinde, oyun
tasarimimnin temel bilesenlerinden birini olusturmaktadir. Gorsel algiy:
yonlendirmenin yani sira mekansal derinlik olusturma, atmosfer insa etme ve
duygusal tepkileri yonlendirme gibi ¢cok boyutlu islevlere sahiptir. Teknolojik
gelismelerle paralel olarak, aydinlatma teknikleri ilkel diizeyden fotogercekci
seviyelere evrim gecirmistir. Bu evrim stirecinde, geleneksel gorsel sanat
disiplinlerinden 6nemli olctide yararlamilmigtir. Ozellikle sinema sanatinin
gorsel anlatim teknikleri, oyun aydinlatmasma kayda deger bir perspektif
kazandirmistir. Oyun mekanlarmin insasinda aydinlatma, yalnizca fiziksel bir
gereklilik olarak degil, anlatisal bir ara¢ olarak da konumlandirilmaktadir.
Guintimtizde dinamik aydmlatma sistemleri, oyun diinyalarmimn organik bir
parcast haline gelmistir. Bu gelismeler, oyun tasarimcilarma duygusal
maniptilasyon icin genis bir ara¢ seti sunmaktadir. Dolayisiyla, modern oyun
tasariminda aydinlatma stratejileri giderek daha bilingli ve sistematik bir sekilde
uygulanmaktadir.

Oyun ve sinema arasindaki disiplinler aras1 etkilesim, ozellikle
aydmnlatma teknikleri baglaminda belirgin sekilde gozlemlenebilmektedir.
Sinemanin yiiz yili askin stiredir gelistirdigi gorsel anlatim yontemleri, dijital
oyunlar icin zengin bir referans kaynagi olusturmaktadir. Ug noktali aydinlatma
sistemi, chiaroscuro teknigi ve renk psikolojisi uygulamalar1 gibi sinematik
yaklasimlar, oyunlarda siklikla karsimiza c¢ikmaktadir. Bu tekniklerin
adaptasyonu, oyun sahnelerine sinematik bir nitelik kazandirmaktadir. Karakter
aydinlatmasinda kullanilan yontemler, oyun kisiliklerinin goérsel sunumuna
derinlik katmaktadir. Sahne kompozisyonunda 1sigin kontrollti kullanimi,
izleyici/oyuncu dikkatini yonlendirmede etkili bir ara¢ olarak hizmet
etmektedir. Sinema ile oyun arasindaki bu teknik alisveris, her iki mecranin da
anlatt giictinii artrmaktadir. Ozellikle kesme sahnelerde ve sinematik
sekanslarda bu etkilesim daha belirgin hale gelmektedir. Bu durum, gorsel
anlatim tekniklerinin evrensel niteligini kanitlar niteliktedir.

Aydinlatmanin oyuncu deneyimi {izerindeki psikolojik etkileri, oyun
tasarimimin en kritik unsurlarindan birini olusturmaktadir. Istk ve golge
diizenlemeleri, oyuncunun duygusal durumunu dogrudan manipiile
edebilmektedir. Karanlik ve los aydmlatma diizenekleri, gerilim ve belirsizlik
hissi yaratmada etkili olmaktadir. Buna karsilik, dengeli ve sicak tonlardaki
aydmlatma, giivenlik ve rahatlama hissi uyandirmaktadir. Renk sicakliginin
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oyun deneyimi {izerindeki etkileri, renk psikolojisi ilkeleriyle dogrudan
iligkilidir. Oyun tasarimcilari, bu psikolojik etkileri bilingli sekilde kullanarak
oyuncu davramnslarin1 yonlendirebilmektedir. Aydinlatmanin navigasyonel
islevi de goz ard1 edilemeyecek kadar onemlidir. Isik kaynaklari, oyunculara yol
gosterici ipuglart sunarak oyun akisini yonetmektedir. Bu durum, ozellikle
karmasik mekan tasarimli oyunlarda kritik bir rol oynamaktadir. Dolayisiyla,
aydmlatma tasarmmi oyunun kullanilabilirligi ve erisilebilirligi acisindan da
belirleyici olmaktadir.

Rembrandt aydinlatmasi olarak bilinen teknik, dijital oyunlarda giderek
daha fazla uygulama alani bulmaktadir. Bu teknik, karakter ytizlerinde belirgin
bir 1s1k-golge kontrastt olusturmayr hedeflemektedir. Resim sanatindan
sinemaya, oradan da dijital oyunlara aktarilan bu yontem, gorsel anlatimi
gliclendirmektedir. Ozellikle dramatik sahnelerde, karakterlerin duygusal
durumlarim1 vurgulamak amaciyla kullanilmaktadir. Isigin belirli bir agiyla
gelmesi sonucu olusan tggenimsi golge, yliz ifadelerine derinlik
kazandirmaktadir. Bu teknik, oyun karakterlerinin daha gercekgi ve ifade dolu
gortinmesini saglamaktadir. Diyalog sahnelerinde, karakterler arasindaki
duygusal gerilimi gorsellestirmede etkili olmaktadir. Aym1 zamanda, oyun
diinyasmin atmosferik Dbittinltigtine katki saglamaktadir. Rembrandt
aydmlatmasmm  basarili uygulamalari, oyunlarin sanatsal niteligini
yiikseltmektedir. Bu nedenle, ©zellikle gorsel anlamin ¢n planda oldugu
oyunlarda siklikla tercih edilmektedir.

Bu calisma, sinema ve dijital oyunlarda Rembrandt aydinlatma tekniginin
kullanimi tizerine odaklanmaktadir. Calismada, aydinlatmanin yalnizca gorsel
bir ara¢ degil, ayn1 zamanda anlatiy1 derinlestiren bir bilesen oldugu ortaya
konularak, sinema ve oyun diinyasi arasindaki yaratic iligkiler ele alinmaktadair.

Ayrica calisma, dijital oyunlarda Rembrandt aydinlatma tekniginin
anlatisal ve psikolojik etkilerini 6zel olarak “Mafia 3” oyunu tizerinden
derinlemesine inceleyerek, bu teknigin yalmzca estetik bir unsur degil, aym
zamanda karakterlerin duygusal durumlarini ve oyun atmosferini sekillendiren
bir anlatt aract oldugunu vurgulamaktadir. Diger calismalar genellikle
aydinlatmay1 genel olarak ele alirken, bu arastirma sinematik bir teknik olan
Rembrandt aydinlatmasin1 oyun mekanigi tizerinden analiz ederek, disiplinler
arasi bir yaklasim sunmakta ve bu teknigin oyun tasarimindaki 6zgtin roltinti
ortaya koymaktadir.
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Dijital Oyun ve Aydinlatma

Dijital oyunlarda aydmlatma teknikleri, oyuncu deneyimini sekillendiren en
kritik unsurlardan biridir. Aydinlatma, yalmzca gorsel bir 6ge olarak degil,
mekansal algiy1 ve duygusal tepkileri yonlendiren bir tasarim araci olarak islev
gormektedir. Knez ve Niedenthal (2008), aydinlatmanin oyuncularin psikolojik
durumunu etkiledigini ve belirli atmosferler yaratmak igin kullanilabilecegini
ortaya koymustur. Ornegin, sicak ve los 1siklarin giiven ve huzur hissi
uyandirdigi, buna karsilik soguk ve sert isiklandirmalarin gerilim ve tehlike
algisini artirdig belirtilmektedir. Bu durum, oyuncularin oyun diinyasma daha
derin bir baglilik gelistirmesini saglamaktadir. Ayrica, 1sik kullanimmi
navigasyonel bir islev gorerek oyuncularin mekdni: anlamlandirmasma ve
stratejik kararlar almasma yardimci olmaktadir. Dolayisiyla, aydimnlatma
teknikleri, oyun tasariminda gorselligin 6tesinde islevsel bir rol tistlenmektedir.

Dijital oyunlarda aydmnlatma, yalmzca gercekcilik arayisiyla sinrl
kalmay1ip sanatsal anlatimin bir parcasi haline de gelmistir. Sucu (2012), Smeet
oyunu tzerine yaptig1 calismada, sanal ortamlarin yalnizca fiziksel gercekligi
simiile etmedigini, ayni zamanda oyuncularin algiladig1 gercekligi
dontisttirdiigint vurgulamistir. Bu baglamda, dinamik golge ve 1s1ik efektlersi,
oyuncularin dikkatini belirli noktalara cekmekte ve mekanin anlamin
gliclendirmektedir. Knez ve Niedenthal (2008), sinematik aydmlatma
tekniklerinin oyunlarda dramatik etki yaratmak icin kullanildigin1 ve bu sayede
anlatisal derinligin arttigim belirtmistir. Ozellikle karakter aydinlatmasinda
Rembrandt teknigi gibi yontemler, duygusal ifadeleri 6ne ¢ikarmakta ve
oyuncularin karakterlerle empati kurmasii kolaylastirmaktadir. Bu nedenle,
aydinlatma, oyun gelistiricileri tarafindan hem estetik hem de anlatisal bir arag
olarak degerlendirilmektedir.

Aydimlatmanin oyuncu psikolojisi tizerindeki etkileri, 6zellikle korku ve
gerilim ttirtindeki oyunlarda belirgin sekilde gozlemlenmektedir. Karanlik ve
belirsiz aydinlatmanin oyuncularmn bilincaltinda tehdit algis1 olustururken ve
gerilimi artirmaktadir. Bu tiir oyunlarda, 1s1k-golge kontrastlarinin kontrollii
kullanimi, oyuncularin duygusal tepkilerini maniptile etmek icin stratejik bir
ara¢ olarak islev gormektedir. Knez ve Niedenthal (2008), renk sicakliginin
oyuncularin duygu durumunu dogrudan etkiledigini; sicak tonlarin rahatlama
hissi verirken, soguk tonlarin gerilimi tetikledigini belirtmistir. Ayrica,
aydimnlatma seviyelerinin oyuncularin mekani kesfetme bi¢imini degistirdigi ve
bu sayede oyun deneyiminin daha siiriikleyici hale geldigi ifade edilmektedir.
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Bu bulgular, aydinlatmanin oyun tasariminda psikolojik bir arag olarak ne denli
onemli oldugunu gostermektedir. Aydinlatma, oyun mekanikleriyle dogrudan
etkilesime giren islevsel bir unsurdur. Baz1 oyunlarda diismanlar yalnizca belirli
1s1k acilarinda gortintir hale gelmektedir ve bu durum oyuncularin stratejik
kararlarmi etkilemektedir. Bulmaca tabanli oyunlarda 15181 yoniiniin ve golge
olusumunun, oyunculara ¢6ziim ipuglar1 sunmaktadir. Karanlik bolgelerin
bilingli olarak tasarlanmasi, oyuncularm dikkatini belirli yonlere ¢ekmekte ve
kesif mekaniklerini giiclendirmektedir. Bu nedenle, aydinlatma yalnizca
dekoratif bir unsur degil, ayn1 zamanda oyun dinamiklerini sekillendiren temel
bir tasarim 6gesidir.

Dijital oyunlarda aydinlatma, disiplinler aras1 bir yaklasimla ele alinmas:
gereken karmasik bir tasarim ogesidir. Mevcut calismalar, aydmlatmanm
oyuncu deneyimini sekillendirmede ne denli kritik bir rol oynadigmni ortaya
koymaktadir. Gelecekte, yapay zeka destekli dinamik aydinlatma sistemlerinin
yayginlasmasiyla, oyun diinyalarinin daha organik ve tepkisel hale gelmesi
beklenmektedir. Ayrica, psikolojik etkilerin daha detayli incelendigi calismalar,
oyun tasarimcilarma yonelik pratik rehberler sunabilir. Bu nedenle, aydinlatma
tekniklerinin gelistirilmesi, oyun tasarmminin gelecegi acisindan biiytik 6nem
tasimaktadir.

Dijital Oyunlarda Kullanilan Aydinlatma Tiirleri

Dijital oyun gelistiricileri, farkli 1siklandirma teknikleriyle oyuncularin mekan
algisini ve duygusal tepkilerini sekillendirmektedir. Ornegin, yiiksek kontrasth
aydimnlatma teknikleri, bir sahnenin dramatik etkisini artirirken, yumusak ve
dagmik 1sik kullanimi daha dogal bir atmosfer olusturabilmektedir (Knez &
Niendenthal, 2008). Dijital oyun tasariminda kullanilan aydinlatma teknikleri,
sinemadaki gibi sadece sahneleri goriiniir kilmakla kalmaz; ayni zamanda
oyuncunun dikkatini belirli noktalara yonlendirmek, atmosfer yaratmak ve
hikaye anlatimini desteklemek amaciyla da stratejik olarak uygulanir. Ozellikle
Rembrandt aydinlatmasi, karakter ytizlerinde dramatik golgeler olusturarak
duygusal yogunluk yaratirken; hacimsel 1siklandirma, sis, 151tk huzmesi gibi
unsurlarla mekanimn derinligini ve gizemini artirir. Kiiresel (global) aydinlatma,
ortam 1s181n1 gergekgi bir sekilde dagitarak oyuncunun cevreyi dogal bicimde
algilamasini saglar. Dinamik aydinlatma ise oyun icinde zamanin gecisi, hava
durumu gibi degiskenleri 1sikla yansitarak canli ve tepkisel bir diinya sunar.
Sinemada kullanilan anahtar, dolgu ve arka 1s1k gibi klasik tekniklerin oyunlara
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uyarlanmasi, oyuncunun mekanla olan iliskisini yonetmek ve anlatiy

gliclendirmek adina kritik bir rol oynar (Aktung, 2016).

Kuresel aydinlatma (Global Ilumination), bilgisayar grafiklerinde
fotogercek¢i gortintii sentezlemek amaciyla kullanilan ve 1s18in sahnedeki
ylizeyler arasindaki c¢oklu yansimalarini modelleyen ileri diizey bir render
teknigidir. Geleneksel i1siklandirma yontemlerinden farkli olarak, kiiresel
aydmlatma yalnizca dogrudan 1sik kaynaklarindan gelen 1smlar1 degil, ayni
zamanda yiizeyler arasindaki dolayli aydinlatma etkilerini de hesaplar. Bu
teknik, 1s181n diftiz yansima, spekiiler yansima, golgeler, renk atimi (color
bleeding) ve ortam okliizyonu gibi karmasik etkilesimlerini simiile ederek gercek
diinyadaki fiziksel 151k davramisint daha dogru bir sekilde taklit eder. Kiiresel
aydimnlatma algoritmalari, 1s1n izleme (ray tracing), foton haritalama (photon
mapping) ve radyosite (radiosity) gibi yontemlere dayanir ve 6zellikle mimari
gorsellestirme, film end{istrisi ve oyun gelistirme gibi alanlarda yaygin olarak
kullanilir. Bu teknikler, hesaplama karmasikligina ragmen, sahnelerde daha
gercekci aydinlatma ve golgeleme efektleri elde etmek i¢in vazgecilmezdir
(Akenine-Moller vd., 2018; Pharr vd., 2023). Ozellikle acik diinya oyunlarinda,
kiiresel aydinlatma, gevresel 1sitk degisimlerini dinamik olarak ytnetmek icin
kullanilmaktadir. Ornegin, “Red Dead Redemption 2” gibi oyunlarda giin
15181NIn yiizeylere yansima sekli, sahnelerin gercekciligini artirmaktadir. Ancak
kiiresel aydinlatma hesaplamalar1 oldukca yogun islem giicti gerektirdiginden,

genellikle 6nceden hesaplanmuis 1s1k haritalar: (lightmaps) kullanilarak optimize
edilmektedir (Cho, Go, & Kim, 2019).

Dinamik aydmlatma, oyun diinyasindaki 1sitk kaynaklarmin hareket
etmesi veya degismesi durumunda gercek zamanl olarak giincellenen bir
aydmlatma tiirtidiir. Bu teknik, 6zellikle aksiyon ve korku oyunlarinda atmosferi
gliclendirmek icin kullamilmaktadir. Ornegin, “Doom 3” oyununda dinamik
isiklandirma, oyuncunun el fenerinin gevreye nasil etki ettigini gostererek
gerilim hissini artirmaktadir (El Nasr, 2005). Dinamik aydmlatmanin en biiytik
avantajlarindan biri, 151k ve golge efektlerinin oyun i¢cindeki olaylara anlik olarak
tepki vermesidir. Bununla birlikte, bu teknik yiiksek islem giicti sebebiyle
performans optimizasyonunu gerektirmektedir. Bu nedenle, baz1 oyunlar hibrit
sistemler kullanarak hem 6nceden hesaplanmis (baked lighting) hem de dinamik
1siklandirmayi birlestirmektedir.

Hacimsel Aydinlatma (Volumetric Lighting), 1s181n atmosferik ortamlarda
(sis, duman, toz gibi partikiillerle) etkilesimini simiile eden ve gercekgi 1s1k
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sacilimi (light scattering) efektleri olusturan bir bilgisayar grafigi teknigidir.
Ogzellikle "God Rays" (tanri 1sinlari) olarak bilinen bu efekt, 1518 partikiiller
arasindan gecerken gortintir hiizmelere dontismesini saglar. Oyun ve film
endiistrisinde atmosfer yaratmak, derinlik hissi kazandirmak ve gorsel anlatimi
giiclendirmek igin yaygim olarak kullanilir (Wronski, 2014). Ornegin, “Skyrim”
oyununda giines 1sinlarmin ormandaki sis i¢inden stiziilmesi, oyuncularin
sahneyi daha etkileyici algilamasina neden olmaktadir. Hacimsel 1siklandirma,
oyun atmosferini gliclendirmekte ve mekansal derinlik algisin1 artirmaktadir.

Yonlendirilmis aydimnlatma (directional lighting), o6zellikle acik hava
sahnelerinde giines veya ay 1s1g1n1 simiile etmek icin yaygin olarak kullanilan bir
tekniktir. Bu yontem, 1s181n tek ve tutarhh bir yonden (6rnegin, paralel 1sinlar
halinde) geldigini varsayarak tiim sahne tizerinde homojen bir aydinlatma etkisi
yaratir. Yonlendirilmis 1s1k kaynaklari, gercekgi golge olusumunu saglarken ayni
zamanda sahnenin derinlik ve kontrast dengesini korumada kritik bir rol oynar
(Hillaire vd., 2008). Ozellikle biiyiik 6lgekli ortamlarda, bu teknik dinamik zaman
ve hava kosullarinin simiilasyonunda verimlilik sunar (McGuire & Mara, 2014).
Ornegin, Assassin’s Creed Odyssey gibi oyunlarda, yénlendirilmis 1sik, giiniin
farkli saatlerine gore cevresel aydinlatmay1 ayarlamak igin tercih edilmektedir.
Bu teknik genellikle kiiresel aydinlatmayla birlestirilerek daha dogal bir
gortinim elde edilmesini saglamaktadir.

Rembrandt aydinlatmasi, tek bir ana 1sik kaynagi ve belirgin golgeler
kullanilarak olusturulan dramatik bir aydinlatma teknigidir. Bu yontem,
ozellikle diyalog sahnelerinde karakterlerin ytiz ifadelerini vurgulamak icin
uygulanmaktadir. Oyun diinyasinda, noir tarzi veya dedektif temal1 yapimlarda
sikca tercih edilen bu teknik, oyunlardaki karakterlerin duygusal durumlarimi
daha iyi anlamalarmi saglamaktadir. Ornegin, “L.A. Noire” oyununda
Rembrandt aydinlatmasi, sorgu sahnelerinde karakterlerin ytiz ifadelerindeki
kiicuk detaylar1 6ne cikarmak icin kullamilmistir. Bu teknik, 1sik-golge
kontrastlarmi artirarak sahnelere sinematik bir estetik katmaktadir (Niendenthal,
2005).

Dijital oyunlarda kullanilan aydinlatma ttirleri hem estetik hem de
oynanus acisindan biiytik bir 6neme sahiptir. Kiiresel aydinlatma gercekgiligi
artirirken, dinamik aydimnlatma ise oyun diinyasma canlilik katmaktadir.
Hacimsel 1siklandirma atmosferi giiclendirirken, yonlendirilmis aydimnlatma
cevresel 1sik yonetimini optimize etmektedir. Sinematik anlatim acisindan
Rembrandt aydinlatmasi gibi teknikler ise sahnelerin duygusal etkisini
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artirmaktadir. Oyun gelistiricileri, farkli aydinlatma tekniklerini bir araya
getirerek oyunculara daha etkileyici ve stirtikleyici deneyimler sunabilmektedir
(Knez & Niendenthal, 2008).

Rembrandt Aydinlatma ve Etkileri

Rembrandt aydinlatma, Hollandali ressam Rembrandt van Rijn'in tablolarinda
sikca kullandig1 dramatik 1siklandirma teknigidir. Bu teknik, genellikle tek bir
ana 11tk kaynagiyla ytiziin bir tarafinin aydinlatilmasi ve diger tarafinda bir golge
olusturulmasiyla tanimlanmaktadir. Golgeli ytizde, goziin altina disen kiictk
tiggen seklindeki 1s1k alani, bu teknigin belirgin bir 6zelligidir (Joe, Chin Seo, &
Wook Lee, 2005). Rembrandt aydinlatma, sinematik anlatimlarda yaygmn olarak
kullanildig1 gibi dijital oyunlarda da atmosfer yaratmak ve karakterleri
vurgulamak icin tercih edilmektedir. Oyun diinyasinda, 6zellikle noir temalr
yapimlarda ve dramatik anlatilara sahip oyunlarda Rembrandt aydinlatmasmin
kullanimi1 yaygindir.

Dijital oyunlarda Rembrandt aydinlatma, sahnelere derinlik ve gergekgilik
katmanin yarm sira, karakterlerin duygu durumlarmi vurgulamak i¢in de tercih
edilmektedir. Ornegin, “L.A. Noire” gibi oyunlarda Rembrandt aydinlatmas,
sorgu sahnelerinde karakterlerin ytiz ifadelerini belirginlestirerek oyuncularmn
psikolojik ipuglarmi daha net algilamasmi saglamaktadir. Bu teknik, oyun
atmosferini daha yogun hale getirerek, oyuncularin sahneye duygusal olarak
baglanmasmi desteklemektedir. Rembrandt aydinlatmasiin en biuytik
etkilerinden biri, dramatik kontrast olusturma kapasitesidir. Yiiksek kontrastli
1s1k-golge iliskisi, karakterlerin cevreyle olan iliskisini ve sahnelerdeki gerilimi
artirabilmektedir (Niendenthal, 2005). C)rnegin, bir korku oyununda bu teknik,
oyuncularin belirli bir karakterin ytiztine odaklanmasimi saglayarak sahnenin
gizemini ve gerilimini 6ne c¢ikarabilmektedir. Ayn1 zamanda, karanlik alanlar
oyunculara belirsizlik hissi vererek kesif stirecini daha etkileyici hale
getirebilmektedir.

Oyun mekanigi agisindan, Rembrandt aydinlatma teknigine oyuncularin
dikkatini belirli noktalara yonlendirmek icin basvurulmaktadir. Oyun ici
aydinlatma tasarimlari, genellikle oyuncularin ilerlemesini veya dikkatlerini
odaklamalarin tesvik etmek i¢in kullanilmaktadir. Bir oyun karakterinin ytiizi
dramatik sekilde aydinlatildiginda, oyuncularmn bilingalt1 diizeyde o karaktere
daha fazla dikkat etmesi saglanmaktadir. Bu, 6zellikle diyalog odakli oyunlarda
hikayeye  katki  saglayarak  oyuncunun  karakterlerle  etkilesimini
derinlestirmektedir (El Nasr, 2005).
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Psikolojik agidan bakildiginda, Rembrandt aydinlatma teknigi
oyuncularin sahneye verdigi duygusal tepkiyi yonlendirebilmektedir. Yapilan
arastirmalar, sicak tonlarda kullanilan 15181 oyuncular tizerinde gtiven ve huzur
hissi uyandirdigini, soguk tonlardaki 1s181in ise gerilim ve rahatsizlik hissi
yarattigmmi gostermektedir (Knez & Niendenthal, 2008). Rembrandt
aydinlatmasi, bu anlamda, hikayenin duygusal agirligini artirarak oyuncularin
deneyimini daha da yogunlastirabilmektedir.

Bu teknikte Kkarakterlerin yiiz ifadelerini ve duygusal etkisini
glclendirmek igin dinamik 151k ve golge sistemlerinin gelismis olmasi
gerekmektedir. Giniimtiz oyun motorlar1 (Unreal Engine, Unity gibi), gercek
zamanli 151n izleme (ray tracing), dinamik golge haritalama (dynamic shadow
mapping) ve kiiresel aydinlatma (global illumination) gibi teknolojiler sayesinde,
Rembrandt aydmlatmasinin sanatsal etkisini interaktif ortamlarda yeniden
tiretebilmektedir. Ozellikle yiizey piirtizliiliigi, 151k sacilimu (light scattering) ve
yumusak golge (penumbra) hesaplamalari, bu tarz aydimnlatma tekniklerinin
basarili sekilde uygulanmasinda kritik rol oynar. Arastirmalar, gercekci
aydmlatmanin oyuncu deneyimini ve duygusal baghhg artirdigim
gostermektedir (Eberly, 2006). Ozellikle “Unreal Engine” ve “Unity” gibi
gelismis oyun motorlari;, dinamik 1siklandirma tekniklerini destekleyerek
Rembrandt aydinlatmasinin uygulanmasin kolaylastirmaktadir.

Rembrandt aydinlatmasmin dijital oyunlarda gorsel estetigi
gliclendirmenin o6tesinde, hikdye anlatimini destekleyen ve oyuncularmn
duygusal deneyimlerini etkileyen giiclii bir ara¢ oldugu soylenebilir. Ozellikle
noir, korku ve dramatik oyun ttirlerinde kullanilan bu teknik, sahnelere derinlik
kazandirarak oyuncularin deneyimini daha etkileyici hale getirmektedir. Oyun
gelistiricileri, Rembrandt aydinlatmasmi bilingli bir sekilde kullanarak,
oyuncularin dikkatini yonlendirmekte ve sahnelere anlam katabilmektedir (Joe,
Chin Seo, & Wook Lee, 2005).

Yontem ve Orneklem

Niteliksel igerik analizi, sosyal bilimlerde ozellikle anlamin, yorumun ve
baglamin énemli oldugu arastirmalarda tercih edilen sistematik bir ¢oztimleme
yontemidir. Temel amaci, yazili, gorsel ya da isitsel verilerde agikca ifade
edilmeyen ama icsel olarak barmndirilan anlamlar1 kesfetmektir. Bu analiz tiirti,
veriyle dogrudan etkilesime gecerek arastirmacmin yorum giictiniti 6n plana
cikarir ve arastirma siirecinde esneklik saglar (Yildirim & Simsek, 2018).
Niteliksel icerik analizi yalnizca temalarin sayilmasi veya simiflandirilmasiyla
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siirli kalmaz; ayn1 zamanda bu temalarin baglamsal iliskileri, kiilttirel anlamlar:
ve estetik etkileri tizerine de derinlemesine ¢ikarimlar yapilmasma imkan tanir
(Balci, 2013). Bu yoniiyle, ozellikle sanatsal ve gorsel medya tirtinlerinin anlam
diinyasini ¢oziimlemede oldukga islevseldir.

Rembrandt aydinlatma teknigi, adiu 17. yiizyil Barok ressami
Rembrandt’tan alir ve onun tablolarinda sikga goriilen tiggen bigimli 151k-golge
kompozisyonundan esinlenir. Bu teknik, karakterin bir tarafinin 1sikla
aydimnlatilirken diger tarafinin golgede birakilmasiyla ortaya cikar. Boylece hem
ylizeylerdeki ti¢ boyutlu etki giiclenir hem de sahneye dramatik bir atmosfer
kazandirilir. Modern sinemada oldugu kadar video oyunlarinda da anlati
glictinti artirmak icin siklikla basvurulan bu yontem, karakterin ruh halini,
olaylarin agirligini ve mekdnin duygusal tonunu izleyiciye sezdirmenin etkili
yollarindan biridir (Gokge, 2006). Bu nedenle yalnizca teknik bir 1siklandirma
tercihi degil, aym1 zamanda anlatinin 6nemli bir bileseni olarak
degerlendirilmelidir. Gorsel imgelerin bu denli anlam yitkli oldugu
durumlarda, kullanilan tekniklerin yarattig1 sembolik etkileri ¢oztimleyebilmek
adma niteliksel icerik analizi yontemi oldukga yerindedir.

Arastirma kapsaminda ele aliman oyundaki sahneler iki farkli tema altinda
analiz edilmektedir. Bu temalardan ilki olan karakter analizi ve duygusal
derinlik temasi oyun igerisindeki karakterlerin anlik duygu durumuna
odaklanarak tasarimcilari olusturmak istedikleri oyun atmosferi incelenmistir.
Ikinci tema olan dramatik anlatim ve gerilim insasi temasi oyun igerisindeki
karakterlerden ziyade olaylarin incelemeye alindig1 temadir. Bu tema altinda da
oyundan farkli sahneler secilerek oyun incelenmistir.

Bu calismada Mafia 3 adli dijital oyundaki sahnelerden secilen 6rnekler
Rembrandt 1siklandirmasmin kullanimi, 15181 siddeti, doygunlugu, yoni gibi
durumlarin olusturdugu etki tizerinden incelenmektedir. Oyunun atmosferik
yapisi, sinematik anlatimi ve karanhik temalar1 goz oniine alindiginda, bu
teknikle saglanan 1s1k-golge oyunlarmin anlatidaki islevi 6n plana ¢ikarilmustur.
Secilen sahnelerde 15181n yonii, karakterin ytiz aydmnlatmasi ve gevresel kontrast
gibi unsurlar temel alinarak degerlendirilmistir. Elde edilen gorsel veriler, anlam
birimleri olusturacak sekilde yorumlanmustir. Analiz sonucunda Rembrandt
isiklandirmasmim  oyunun estetik atmosferini ne kadar giiclendirdigi,
karakterlerin psikolojik durumlarmi nasil derinlestirdigi ve anlatinin dramatik
yoniinii ne sekilde vurguladig: bulgularda ortaya konmustur (Balci, 2013).
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Rembrandt aydinlatma teknigi gibi anlam ytiklii ve ¢ok katmanli gorsel
uygulamalarin analizinde, niteliksel icerik analizi yontemi arastirmaciya hem
teknik hem de estetik acidan kapsamli bir degerlendirme yapma olanag:
sunmaktadir. Gorselligin giderek daha fazla on plana ¢kt dijital oyun
anlatilarinda, bu tiir yontemlerin kullanimi, medya {irtinlerinin kiiltiirel ve
sanatsal degerlerini akademik diizlemde tartisabilmek adina 6nem tasimaktadir.

Bulgular

Karakter Analizi ve Duygusal Derinlik Temasi: Rembrandt aydinlatmasi ile oyun
kisiliklerinin ruh hallerinin gorsellestirildigi temadir. Bu teknik sayesinde
oyuncular, karakterlerle daha gticlti bir duygusal bag kurabilmektedir. Bu tema
kapsaminda, Lincoln eve doniis sahnesi, Baka'nin 6ltim sahnesi ve Lincoln’tin

geri doniis sahnesi gibi oyun icerisindeki sahneler ele alinmaktadir.

Gorsel 1. ve 2. Lincoln Eve Doniis Sahnesi

Soz konusu ilk gorselde, karakterin yiiztindeki aydinlatma diizeni
Rembrandt tekniginin temel 6zelliklerini barindirmaktadir. Gorselde 1s181n 45
derecelik bir agiyla ytiiziin bir bslumiini aydinlatirken, diger tarafta belirgin bir
tiggen golge alani olusturdugu goriilmektedir. Gorseldeki karakterin ytiziindeki
asimetrik 1s1k dagilimi, duygusal gerilimin gorsel temsilini gticlendirmektedir.
Ogzellikle goz cukurlar: ve agiz cevresindeki kontrastli golgeler, karakterin 6fke
ve hayal kiriklig1 gibi olumsuz duygularim1 vurgulamaktadir. Isik kaynaginin
muhtemelen sahnenin sag {ist kosesinden geldigi gozlemlenmekte olup, bu
durum dogal 1sik kaynaklarmmin sinematik kullanimiyla ortiismektedir. Arka
planin kasith olarak parcali aydinlatma seklinde birakilmasi ise izolasyon hissini
pekistirerek diyalogun dramatik etkisini artirmaktadar.

Ikinci gorselde, ana karakterin evine déniis aninin tasvirinde Rembrandt
aydimlatmasinin farkli bir uygulamasi gortilmektedir. Karakterin ytiziindeki 1s1k-
golge dagilimi, alin ve burun bolgesinde yogunlasirken, cene hattinda belirgin
bir golge {ticgeni olusturmaktadir. Bu teknik uygulama, karakterin igcsel

239



Ates, H., Kadioglu, B. & Karaca, M. 2025; 2(2): 228-251 Rronotop

catismalarmi ve yorgunluk halini gorsellestirmede etkili olmaktadir. Ekranda
gortinen teknik verilerin mavi tonlarda aydinlatilmasi, sahnenin bilimkurgu
gercekligiyle uyum saglarken, ayni zamanda duygusal sogukluk hissini de
pekistirmektedir. Istk kaynaginin konumu ve yogunlugu analiz edildiginde,
yapay bir i¢ mekan aydmnlatmasinin (muhtemelen tavan 1s181) kullanildig:

¢ikarmmi yapilabilmektedir.

Gorsel 3. ve 4. Baka’nin Oliim Sahnesi

Gorsel 3'te, karakterin yiizti dramatik bir 1s1k-golge kontrastiyla
aydmlatilmistir. Sol taraftan gelen sicak 1sik, ytiziin yalmzca belirli kistmlarini
aydmlatirken sag tarafi tamamen golgede birakmaktadir. Bu karakterin icine
diistigti caresizligi ve fiziksel aciyr vurgulamaktadir. Ozellikle ter ve kan
detaylari, 151810 etkisiyle belirginleserek sahnenin yogunlugunu artirmaktadar.

Gorsel 4'te, karakterin olim sahnesinin tasvirinde aydinlatma
tekniklerinin dramatik etkisi belirgin sekilde gozlemlenmektedir. Karakterin
yuzindeki 1sitk dagilimi, yogun bir duygusal gerilim yaratacak sekilde
kurgulanmigtir. Ozellikle alin ve gz cevresine diisen keskin 1stk huzmeleri,
karakterin son anlarindaki i¢sel catismay1 ve acty1 vurgulamaktadir. Gorseldeki
turuncu tonlar, sahneye hem bir gercekiistii atmosfer katmakta hem de siddet ve
olum gibi temalar1 gorsel bir metafora dontistiirmektedir.

Her iki gorselde de arka plandaki karanlik ve bulanik detaylar, izleyicinin
dikkatini tamamen karakterin ytiz ifadesine odaklamaktadir. Bu kompozisyon
tercihi, olim anmin  kagmilmazhigmi ve  karakterin  yalnmizligim
guclendirmektedir. Isik kaynagmimn konumu ve yogunlugu incelendiginde,
sahnenin yapay bir 1siklandirmayla (muhtemelen sahne 1siklar1 veya ates efekti)
aydmlatildig1 anlasilmaktadir. Karakterin solgun ten rengi ile turuncu isik
arasindaki kontrast, 6liimiin soguk gercekligi ile son anlardaki yogun duygusal
patlamay1 bir arada sunmaktadir.
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Gorsellerden de anlasildig: tizere 1s1k ve renk kullanimi, yalnizca gorsel
bir estetik sunmakla kalmamakta, ayni zamanda karakterin psikolojik
durumunu ve sahnenin dramatik yogunlugunu izleyiciye aktarmaktadir. Oliim
gibi kritik anlarmn tasvirinde kontrollti aydinlatma, oyuncunun duygusal bag
kurmasmi saglayan en 6nemli araclardan biridir. Bu sahne 6zelinde, turuncu
tonlarin segimi ve asimetrik 1siklandirma, 6liimiin kaotik ve duygusal ytikiini

basaril1 bir sekilde yansitmaktadir.

Gorsel 5. ve 6. Lincoln’iin Geri Doniis Sahnesi

Gorsel 5'te, karakter Lincoln’tin ytizii, sol taraftan gelen sicak bir 1sikla
dramatik bir sekilde aydmlatilmistir. Isik, yiiztin yalmizca bir kismini
vurgularken diger tarafi yogun bir golgede birakilmistir. Bu isiklandirma,
Lincoln’tin ytiziindeki yara izlerini ve sert ifadeyi belirginlestirerek karakterin
tiziksel ve duygusal yipranmishigini vurgulamaktadir. Arka plandaki tas duvar
ve los ortam, 15181n etkisiyle derinlik kazanirken, sahnenin kasvetli atmosferini
pekistirmistir. Bu kullanim, oyuncunun karakterin icsel catismasma ve
kararliligina odaklanmasmi saglayarak anlatinin duygusal yogunlugunu
artirmaktadir.

Gorsel 6'da ise Lincoln'tin ytizti, daha genis bir 1sitk kaynagiyla
aydmlatilmistir. Sag taraftan gelen 1s1k, 6nceki sahneye gore daha yumusak bir
dagilim gosterse de Rembrandt aydinlatmasinin temel 6zellikleri olan golgeli
alanda beliren ticgen 151k formu ve kontrastlar korunmustur. Ytizdeki golgeler,
Lincoln’tin ciddiyetini ve igsel ytkiinti vurgulayarak oyuncunun karakterle
duygusal bir bag kurmasim kolaylastirmustir.

Dramatik Anlatim ve Gerilim Insast Temast:: Bu tema ile Rembrandt
aydinlatmasinin oyunun gerilim ytiklii sahnelerinde atmosfer yaratmak icin
kullanildigr alanlar ele alinmaktadir. Bu teknikler, oyuncuda gerilim ve tehdit
algis1 olusturarak deneyimi daha siirtikleyici hale getirmektedir. Bu tema
kapsaminda, soygundan kagis sahnesi, Jesse'nin sorgu sahnesi, Lincoln’tin
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Vita'y1 kurtardig1 sahne ve Cassandra’nin kurtulus sahnesi gibi oyun icerisindeki
sahneler ele alinmaktadir.

Gorsel 7. ve 8. Soygundan Kagis Sahnesi

Gorsel 7'de, karakterin sarhosluk halinin ve kaotik durumunun
aydinlatma yoluyla nasil giiclu bir sekilde aktarildigr dikkat cekmektedir.
Sahnenin diistik 1sik seviyesi ve dengesiz 1sik dagilimi, karakterin zihinsel
bulanikligini ve kontrol kaybini gorsellestirmektedir. Ytiztindeki keskin golgeler
ve diizensiz aydinlatma, sarhosluk halinin neden oldugu perspektif
bozuklugunu izleyiciye hissettirmek igin bilingli olarak tasarlanmis gibi
gortinmektedir. Arka plandaki belirsiz 1sik kaynaklari, mekanmn tekinsiz
atmosferini gticlendirirken, karakterin bulundugu tehlikeli durumu daha da
belirgin hale getirmektedir. Kirmizi tonlarin hakim oldugu renk paleti, tehlike ve
aciliyet hissini pekistirmektedir.

Gorsel 8de, kacis anmmn dinamikleri aydinlatma yoluyla ustalikla
aktarilmaktadir. Hareket bulaniklig1 efektiyle birlestirilen keskin 1sitk huzmeleri,
eylemin hizini ve kaosunu gorsellestirmektedir. Karakterin ytiztindeki hizl 1s1k
degisimleri, cevresel tehditlerin stirekli degisen dogasini yansitmaktadir. Dar
koridorlar ve engeller arasinda sikisan 1sik kaynaklari, mekanm kisitlayici
yapisini ve kacis rotasindaki zorluklar: metaforik olarak temsil etmektedir. Ani
parlama efektleri, karakterin adrenalin ytiiklii psikolojik durumunu izleyiciye
aktarmaktadir.

Bu iki gorsel, dijital oyunlarda aydinlatma tekniklerinin anlatisal
islevlerini buitlinciil bir sekilde sergilemektedir. Birinci sahnede statik ancak
diizensiz aydinlatma, karakterin igsel ¢okiistinii ve zihinsel dagmikligini
aktarirken; ikinci sahnede dinamik 1sik kullanimi, fiziksel kagisin gerilimini ve
dis tehditleri vurgulamaktadir. Her iki durumda da aydinlatma, yalnizca gorsel
bir unsur olarak degil, oyunun anlatisal ve duygusal alt metnini tasiyan temel bir
anlatim araci olarak islev gormektedir. Ozellikle gerilim sahnelerinde 1s1k-golge
kontrastinin bu denli bilingli kullanimi, oyun tasarimmcilarinm gorsel anlatim
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olanaklarmi ne derece ustalikla yonettiklerinin gostergesidir. Bu teknik yaklasim,
oyuncunun hem gorsel hem de duygusal deneyimini derinlestirerek, sanal

diinyaya daha gtiglii bir bag kurmasini saglamaktadar.

Gorsel 9. ve 10. Jesse’nin Sorgu Sahnesi

Gorsel 9’da Jesse karakterinin sorgu sahnesi, Rembrandt aydinlatma
tekniginin psikolojik gerilimi aktarmadaki gtictinti 6rneklemektedir. Karakterin
yliztintin bir boltimiinii aydinlatan tek kaynakli 1s1k, diger tarafinda belirgin bir
ticgen golge olusturarak icsel catismayi gorsellestirmektedir. Isigin burun
koprustinden yanaga dogru kademeli olarak azalmasi, karakterin ifadesindeki
duygusal karmasay1 derinlestirmektedir. Ozellikle gbz cukurlarinin karanlikta
kalmasi, Jessenin bastirilmis sucluluk veya ofke gibi duygularini metaforik
olarak yansitmaktadir. Dudak bolgesindeki kismi aydinlanma, diyalogun
tasidig1 gerilimli alt metni vurgularken, ¢ene hattindaki keskin golge gecisleri
karakterin "kurban" ve "fail" ikilemini somutlastirmaktadir. Sahnenin
genelindeki diistik anahtar (low-key) aydinlatma, fiziksel ve psikolojik siddetin
varligini imlemektedir.

Gorsel 10’'da ise Jesse'nin yiizli, daha genis bir 1sik kaynagiyla
aydmlatilmistir. Sag taraftan gelen 151k, onceki sahneye gore daha dengeli bir
dagilim gosterse de Rembrandt aydinlatmasinin temel 6zellikleri olan golgeli
alanda beliren ticgen 1sik formu ve kontrastlar korunmustur. Ytizdeki kan ve
yara izleri, 15181 etkisiyle hala belirgin olsa da daha genis bir aydimnlatma
karakterin ifadesindeki caresizligi bir miktar yumusattigii sdylemek
miimkiindiir.

Bu kompozisyonlarda Rembrandt teknigi, yalnizca estetik bir tercih olarak
degil, anlatinin tematik derinligini tastyan bir arac olarak islev gormektedir.
Isigin karakterin alnina diisen dar bir alanda yogunlasmasi, zihinsel baskiy1 ve
sorgulamanin yarattig1 bilissel ytikii sembolize etmektedir. Arka planin
tamamen karanlik birakilmasi, karakterin sosyal izolasyonunu ve caresizligini
pekistirirken, izleyicinin ttiim dikkatini Jesse'nin ytiz ifadesine odaklamaktadur.
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Renk sicakligindaki soguk yesil-mavi tonlar, sahnenin klinik ve duygusuz
atmosferini giiclendirmekte, bu da resmi otoritenin baskic1 varligiyla paralellik
gostermektedir. Diyalogun pargali yapisi ile aydmlatmanin asimetrik diizeni
arasindaki uyum, karakterin zihinsel dagmikligini ve anlatmimn kopuk gergeklik
hissini giiclendirmektedir. Bu sahne, dijital oyunlarda aydinlatmanin yalnizca
gorsel degil, ayn1 zamanda psikonaratif (psychonarrative) bir arag olarak nasil

kullanilabileceginin 6nemli bir 6rnegini teskil etmektedir.

Gorsel 11. ve 12. Lincolntin Vita"y1 Kurtardigi Sahne

Gorsel 11'de, karakter Lincoln’tin ytiizi, sol taraftan gelen sicak bir 1s1kla
dramatik bir sekilde aydmlatilmistir. Isik, ytiztin bir kismini vurgularken diger
tarafini yogun bir golgede birakilmustir. Bu 1siklandirma, Lincoln’{in ytiztindeki
endiseli ~ifadeyi Dbelirginlestirerek karakterin duygusal karmasasini
vurgulamaktadir. Sahnede yer alan “How’s he doing since Danny?” ifadesi,
karakterin bir kayip veya travma sonras: endisesini yansitirken, 1sik-golge
kontrastlar: bu duygusal agirlig1 daha da giiclendirmistir.

Gorsel 12'de ise farkli bir karakterin ytizii, daha dar bir 1s1tk kaynagiyla
aydmlatilmistir. Sol taraftan gelen 1sik, onceki sahneye gore daha dengeli bir
dagilim gostermistir. Gorselde yer alan sahnede gecen “He took over the dock
union and he’s got a warehouse... Greco’s finished” ifadesi, bir planlama ve giic
miicadelesi anmi yansitirken, 1siklandirma bu sahnede karakterin kararli ve
kontrollii tavrini desteklemektedir. Arka plandaki karanlik pencere ve los 1siklar,
mekanin derinligini artirarak gerilim hissini giclendirmistir.
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Gorsel 13. ve 14. Cassandra’nin Kurtulus Sahnesi

Gorsel 13'te, karakter Cassandra’nin ytizii, sag taraftan gelen sicak bir
1sikla dramatik bir sekilde aydinlatilmistir. Isigin etkisiyle, ytiztin bir kismi 6n
plana cikarilirken diger tarafinda ise ytiz yogun bir golge altinda kalmustir. Bu
isiklandirma, Cassandra’nin  ytiziindeki korku ve caresizlik ifadesini
belirginlestirerek  karakterin duygusal kirilganligim1i  vurgulamaktadir.
Karakterin yirtik kiyafetleri ve ¢okmiis durusu, 1s181n etkisiyle daha da dikkat
cekici hale gelmis, sahnenin huzursuz atmosferini giiclendirmistir. Arka
plandaki karanlik ortam ise dikkatin tamamen karaktere odaklanilmasini
saglayarak oyuncunun duygusal bir bag kurmasini desteklemistir.

Gorsel 14’te ise Cassandra karakterinin kurtulus sahnesi, Rembrandt
aydmlatma tekniginin duygusal karmasikliklar1 aktarmadaki etkinligini ortaya
koymaktadir. Karakterin ytiziiniin sag tarafina diisen yogun 1sik, sol tarafta
belirgin bir ticgen golge olusturarak ozgurliik ve hapsedilmislik arasindaki
ikilemi gorsellestirmektedir. Alin bolgesindeki parlak vurgular, zihinsel
ozgtirlesmeyi simgelerken, agi1z cevresindeki derin golgeler soylenemeyenleri ve
bastirilmis acty1 temsil etmektedir. Gozlerdeki 1sik yansimalari, karakterin umut
ve caresizlik arasindaki gecisken ruh halini yansitmakta, bu da diyalogdaki
duygusal dalgalanmalarla paralellik gostermektedir. Sahnenin genelindeki
yiiksek kontrasth aydinlatma diizeni, karakterin icinde bulundugu yasam-6liim
ikilemini ve fiziksel kurtulusun psikolojik bedelini metaforik olarak
aktarmaktadir.

Bu gorsellerde Rembrandt aydinlatmasi, salt bir gorsel efekt olmanin
otesinde anlatinin tematik cergevesini destekleyen bir arag olarak islev
gormektedir. Isign karakterin omuz hizasindan geliyor olmasi, ge¢miste
yasanan baskiy1 ve bu baskidan kurtulusun fizikselligini vurgulamaktadir. Arka
plandaki diizensiz 1sik lekeleri, kaotik kurtulus stirecinin belirsizligini
yansitirken, karakterin ytiziindeki 1sik-golge dagilimi kontrol edilemeyen
duygusal patlamalar1 sembolize etmektedir. Diyalogdaki parcali ve agresif dil ile
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aydmlatmanin asimetrik yapisi arasindaki uyum, karakterin travma sonrasi
psikolojisinin gorsel temsilini giiclendirmektedir. Renk paletindeki sicak tonlarin
(6zellikle turuncu ve kirmuzilarin) varhigi, ofke ve tutkuyu gorsellestirirken,
soguk mavi golgeler gecmisin soguk gercekligini hatirlatmaktadir. Bu sahne,
oyun tasariminda aydinlatmanin yalnizca mekan goriintir kilmakla kalmayip,
karakterin igsel yolculugunu ve anlatinin tematik derinligini tasiyabilen gticlu bir
anlatim araci oldugunu kanitlamaktadir.

Sonuc¢

Dijital oyun tasariminda aydinlatma hem estetik hem de islevsel agidan kritik bir
unsurdur. Aydinlatma, oyun diinyasinimn atmosferini belirleyerek oyuncunun
mekansal algisini sekillendirmekte ve anlatiyr gliclendirmektedir. Dogru
1siklandirma, gorsel hiyerarsi olusturarak oyuncunun dikkatini belirli nesnelere
yonlendirirken, mekansal navigasyonu kolaylastirmaktadir. Ayrica, 151k ve golge
kullanimi, derinlik hissini artirarak oyunun gercekgiligini ve gorsel gekiciligini
ytikseltmektedir. Duygusal etki acisindan da aydinlatma, sahnelerin tonunu
belirleyerek korku, gerilim veya huzur gibi duygular1 pekistirebilmektedir. Bu
nedenle, oyun tasariminda aydinlatma sadece teknik bir detay degil, aym
zamanda anlat1 ve oyunu oynama deneyimini dogrudan etkileyen ¢nemli bir
tasarim unsuru olarak degerlendirilmelidir. Bu tekniklerinden birisi olan
Rembrandt aydinlatma yontemi ¢alisma kapsaminda ele alinan “Mafia 3” isimli
oyun iizerinden analiz edilmistir. Rembrandt aydmlatma teknigi, Hollandali
ressam Rembrandt van Rijn'in tablolariyla resim sanatindan, sinema ve djjital
oyunlara kadar uzanan bir dramatik aydinlatma yontemi olarak o©ne
¢ikmaktadir. Bu teknik, ylizde olusan belirgin 1s1ik ve golge kontrastlar: sayesinde
karakterlerin duygusal durumlarini vurgulamak ve sahnenin atmosferini
derinlestirmek icin kullanilmaktadir.

Bu calisma, Rembrandt aydmlatma tekniginin kullanimini inceleyerek,
dijital oyunlarda sahnelerdeki duygusal atmosferi ve karakterlerin psikolojik
durumlarmm1  nasil  yonlendirdigini  ortaya  koymustur. Rembrandt
aydinlatmasiyla oyunun icerisinde kullanilan sinematiklerdeki sahnelerde
dramatik kontrastlar olusturarak karakterlerin ruh hali, sahnenin gerginlik
seviyesi ve anlatinin yogunlugu tizerinde belirgin bir rol oynadigini gostermistir.
Yiiz hatlarinin belirginlestigi ve golgelerin derinlestigi sahnelerde karakterlerin
endise, korku, caresizlik veya kararlilik gibi duygular1 daha etkili bir sekilde
oyuncuya aktarilmaktadir.
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Farkli sahnelerde kullamilan Rembrandt aydimnlatmasi, anlatmmn
gerektirdigi duygusal tonu desteklemek amaciyla bilingli olarak degistirilmistir.
Ozellikle giiglii golgelerin ve tek yonlii 15tk kaynaklarmn tercih edildigi
sahnelerde, karakterlerin catisma, korku veya fiziksel ac1 yasadig1 vurgulanmus;
buna karsm, daha dengeli bir 1sik dagilmi kullanildigr sahnelerde ise
karakterlerin kontrollii ve plan yapma veya kararlihk gibi durumlarin
goruntiilendigi belirlenmistir.

Oyunda yer alan Lincoln, Jesse, Baka ve Cassandra gibi farkli karakterler
tizerinde gercgeklestirilen analizler, Rembrandt aydinlatmasinin karakterlerin
bireysel duygu durumlarmin yam sira, sahnenin genel atmosferini de
sekillendirdigini ortaya koymustur. Yiizde beliren 1sik ticgenleri, golgelerin
yogunlugu ve 15181n geldigi yon, izleyicinin karakterle olan empati seviyesini ve
sahnedeki dramatik yogunlugu biiytik olctide etkilemektedir. Yogun golge
kullanimi, karakterlerin psikolojik baski altinda oldugu sahnelerde 6ne ¢ikarken,
daha genis bir aydmnlatmanin tercih edilmesi ise sahnenin anlatisinin daha
objektif ve acik bir tona sahip olmasini saglamustir.

Rembrandt  aydmlatmasiyla  sadece  karakterlerin ~ duygusal
yansimalarmin degil, ayni zamanda mekanin atmosferinin ve sahnenin aksiyon
seviyesinin de sekillendirildigi gortilmiistiir. Dar 1s1ik kaynaklarinmn kullanildig:
los ortamlarda, golge oyunlar1 sayesinde gerilim yogunlasirken; genis ve dengeli
aydinlatmalarla karakterin gevresiyle olan etkilesimi ve sahnenin dinamikleri
daha belirgin hale gelmistir. Bu durum, Rembrandt aydinlatmasmin oyun
icerisindeki sinematiklerdeki gorsel anlatiy1 destekleyen en 6nemli faktorlerden
biri oldugunu gostermektedir.

Sonu¢ olarak, “Mafia 3”te tespit edildigi {izere dijital oyunlarda
Rembrandt aydinlatma tekniginin kullanimi hem karakterlerin psikolojik
durumlarin1 hem de oyunun genel atmosferini etkileyerek izleyicinin anlatiya
olan bagliligina katki saglamaktadir. Isik ve golge arasindaki bu bilingli kontrast,
dramatik vurgular1 6ne c¢ikararak oyunun estetik ve anlatisal derinligini btiytik
olgtide gelistirmektedir. Bu nedenle, djjital oyun tasarimcilar: i¢in Rembrandt
aydmnlatma teknigi, sahne tasarimlarinda duygusal etkiyi maksimize etmek
adma kritik bir gorsel ara¢ olmaya devam edecektir.
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Extended Abstract

Lighting in digital games is a fundamental element that enriches the gaming
experience and enhances the narrative. Different lighting techniques directly
affect the emotional impact of scenes and the player's perception of the
environment. This study examines cinematic Rembrandt lighting in digital
games through the game Mafia 3. Rembrandt lighting creates a dramatic effect
with sharp light-shadow contrasts and prominent face lighting. The research
aims to reveal how Rembrandt lighting shapes the visual atmosphere and
narrative impact of the game.

Lighting techniques in digital games not only enhance visual quality but
are also critical for creating atmosphere and directing the player's spatial
perception and emotional responses. Warm lights can create a sense of
tranquility, while cold lighting can increase tension. Lighting also contributes to
game mechanics by helping players orient and focus on specific areas. Realistic
lighting makes the perception of space believable, while strategic lighting
arrangements can direct the player's attention and control their movements.
Especially in horror and thriller games, light-shadow contrasts affect players'
psychological reactions by creating a perception of threat.

Digital game developers use a variety of lighting techniques to shape
players' perception of space and emotional responses. High-contrast lighting
enhances the dramatic effect, while soft light creates a more natural atmosphere.
Rembrandt lighting creates emotional intensity with dramatic shadows on
character faces. Volumetric lighting simulates the interaction of light in
environments such as fog or smoke, giving a sense of depth. Spherical lighting
provides photorealistic images by modeling the reflections of light between
surfaces. Dynamic lighting enhances the atmosphere by reacting in real time to
the movement of light sources. Directional lighting creates a homogeneous
lighting effect by simulating sun or moonlight. Cinema techniques are also
adapted to games.

Rembrandt lighting, named after the Dutch painter Rembrandt van Rijn,
is characterized by a single main light source illuminating one side of the face
and creating a triangular area of light on the other side that falls below the eye.
This technique is often used in cinematic narratives and digital games to create
atmosphere and emphasize characters. In games such as Mafia 3, Rembrandt
lighting increases the depth and realism of scenes, while effectively emphasizing
characters' emotional states, especially emotions such as anxiety, fear,
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helplessness or determination. It has been used in games such as “L.A. Noire” to
emphasize small details in facial expressions. Dramatic contrasts increase the
tension in scenes. Rembrandt lighting directs players' attention to the character's
face, adding to the story and interaction with the characters. Modern game
engines can successfully reproduce the artistic effect of this technique in
interactive environments.

This study was conducted using qualitative content analysis. This method
aims to explore the inherent meanings and themes in written, visual or auditory
data. Specific scenes in the digital game Mafia 3 were analyzed through night
scenes, dramatic dialog moments and character face lighting. The intensity,
saturation, direction and effect of the light in the scenes were evaluated. The
analysis aims to reveal how Rembrandt lighting enhances the aesthetic
atmosphere of the game, deepens the psychological states of the characters and
emphasizes the dramatic aspect of the narrative. The scenes in the game are
analyzed under two different themes. The first of these themes, character analysis
and emotional depth, focuses on the instant emotional state of the characters in
the game and examines the game atmosphere that the designers want to create.
The second theme, dramatic expression and tension building, is the theme in
which the events rather than the characters in the play are analyzed. Under this
theme, the game was analyzed by selecting different scenes from the game.

Analysis of the Mafia 3 game showed that Rembrandt lighting
significantly shaped the emotional states of the characters and the overall
atmosphere of the scene. In Lincoln's return and escape scenes, strong light-
shadow contrast emphasized the character's tense mood, anxiety and
determination, while more balanced or soft lighting reflected calm or mysterious
expressions. In Baka's death scene, dramatic light-shadow contrast and
additional cold light reinforced helplessness and physical pain. In Jesse's
interrogation scene, harsh light dramatized the character's helplessness and pain,
while wider lighting softened the helplessness somewhat. In Cassandra's
redemption scene, Rembrandt lighting amplified the character's intense
emotional outbursts of fear, helplessness, anger and revenge. These findings
suggest that Rembrandt lighting shapes not only the emotional projections of the
characters, but also the atmosphere of the space and the action level of the scene.

In conclusion, lighting is a critical element in digital game design, both
aesthetically and functionally. Lighting determines the atmosphere of the game
world, shaping the player's spatial perception and strengthening the narrative.
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As seen in Mafia 3, the Rembrandt lighting technique contributes greatly to the
audience's commitment to the narrative by affecting the psychological states of
the characters and the general atmosphere of the game. This deliberate contrast
between light and shadow will continue to be a critical visual tool that greatly
enhances the aesthetic and narrative depth of the game by emphasizing dramatic
highlights. By combining different lighting techniques, game developers can

deliver more immersive and immersive experiences.
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