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Ozet

Oyunun, tamamen biyolojik veya fiziksel bir faaliyetin sinirlarini astigini, anlam bakimindan zengin bir
islevi oldugunu, oyunda yasamin dogrudan gereksinimlerini agan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir
unsurun ‘oynamak oldugunu’ savunan Johan Huizinga’ya gére oyun kiiltiirden daha eskidir. Huizin-
ga’nin oyun oynayan insan olarak adlandirdigi Homo Ludens varolusundan beri hayatin gereklerine
hazirlanmak, hayatin talep ettigi ciddi faaliyetlere hazirlik antrenmani yapmak veya gevseme ihtiya-
cini gidermek icin oyun oynadigini savunur.

Giiniimiize gelindiginde oyunun varligini farkl sekillerde siirdiirdiigiini, 1960’lardan itibaren tekno-
lojiyle beslenerek dijital olarak evrimlesmistir. Dijital oyunlar dogalari geregi katihmaisi (kullanici/
oyuncu) olan, belirli kurallar ve hedefler dogrultusunda yénetilen, sanatsal giiciinii ortaya koyabilen
farkli dijital platformlarda caligan etkilesimli uygulamalardir. interdisipliner bir calismayla ortaya ¢i-
kan, pek cok alani icinde barindiran dijital oyunlar, 6zellikle sanatsal giiciinii kullanicilarin karsilastigi
oyunun gorsel yiizii (arayiizii) araciligiyla gosterebilmektedir. Bu ¢calismada, dijital oyunlarin sanat
olup olmadigi ve oyun konsept tasarimi siirecinin estetik deger acisindan énemi irdelenmekte, sanat
diinyasindaki yeriyle roliinii kesfetme lizerine tartisiimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kiiltiir, Sanat, Beseriyet, Toplumsal ligkiler

ARTISTIC INFLUENCE OF DIGITAL GAMES;
THE CONCEPT DESIGN PROCESS

Abstract

According to Johan Huizinga ,who claims that games pass way beyond the limits of physical or
biologic activity and that gaming is the element giving an activity the meaning, surpassing the needs
of real life needs, gaming predates the culture. Huizinga, naming the people who game as Homo
Ludens, supports that they play games in order to preprare themselves for the requirements of life,
train for the serious activities life requires or fulfill the need of relaxation.

When we look at the present, we can observe that games continue it’s existense in different forms,
transforming and changing itself with the influence of the technology since the 60’s. Especially digital
games are interactive applications that require users, specific rules and goals and work on various
platforms displaying it’s artistic power. Digital games which contain many fields and are the results
of interdisciplinary works display their artistic power on the game interface. In this study, whether a
digital game is an art or not and the aesthetic influence of the concept design process is examined
and it’s place and role in the world of art is discussed.
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1. Girig

Sanat tarihi boyunca yeni bir sanat ortaminin ortaya cikisi, onun bir sanat
bicimiolup olmadigisorulariniberaberinde getirmistir. Fotograf gibibiralan,
yaklasik yz yil dnce ilk ortaya ciktiginda bir sanat olarak gérilmemis ve
pek cok tartisma sonucunda artik sanat diinyasina adim atmistir. Gegtigimiz
50-60 yil icinde yeni bir medya olan dijital oyunlar Huizinga'nin (2000:13)
oyun oynayan insan olarak tanimladigi Homo Ludens'lerin yasamina girmis
ve glin gectikge sanat alanina dahil olmaya baglamistir. Dijital oyunlarin bir
sanat formu olup olmadigi konusu lizerinde ciddi tartismalar yapilmakta
ve hala tartigilan bir konu olmaya devam etmektedir.

Sanatin degerlerini belirleyen kriterler zamanla degisip gelismektedir.
Tipki fotograf ve sinema alani gibi dijital oyunlar da bu alana dahil
olup olmadigr sorularini beraberinde getirmistir. Dijital oyunlarin sanat
diinyasindaki etkilerini ele almadan énce sanatin ne oldugunu tanimlamak
gereklidir. Sanatin pek cok anlami ve tanimlanmasi vardir ve sanati tek
bir tanima indirgemek miimkiin degildir. Sanatin duygular ve heyecanlar
diinyasindan bir seylerle iletisim kurdugunu goéristinde olan Rus romanci
Leo Tolstoy'a gore “kisi, bir zamanlar yasadigi duygulari, sozciiklere
dokulen hareketler, cizgiler, renkler, sesler ve bicimler sayesinde kendi
icinde uyandirabildiginde, bagkalarinin da ayni duyguyu yasayabilecegi bir
duygusunu aktarabilir” (Freeland, 2008: 148). Languages of Artadli kitapta
Nelson Goodman (1968: 259) sanatin yasanmis deneyimlerimizdeki rollinii
6ne cikarir: “Sanat tizerinden bildigimiz seyi, zihnimizle yakaladigimiz gibi
kemiklerimizde, sinirlerimizde ve kaslarimizda hissederiz (...) Organizmanin
bittin duyarliigi ve hevesi, sembollerin yorumlanmasina ve miidahalesine
dahil olur (Aktaran Freeland, 2008: 158).

Tolstoy'un Sanat Nedir? adli kitabindaki notlarinda da sanatla ilgili bazi
dastindrlerin su gorlslerine yer vermistir: Mendelsohn'a gére sanat, belli
belirsiz bir duygu olarak algilanan gtizeli, gercege ve iyiye dogru gétirme,
yliceltme isidir. Sanatin amaci ahlaksal mikemmelliktir. Spancer'e gore
sanatin kokeni, oyundur (2015:22). Asag dlizeydeki hayvanlarin bitiin
yasam enerjisi ayakta kalmaya, yasamin stirdiiriilmesine harcanir; insan ise
bu gereksinime harcanandan sonra bir miktar enerji fazlasi kalir. iste bu
enerji fazlasi, daha sonra sanata déntlisen oyuna harcanir. Gergek eylem,
etkinlik ne ise oyun da odur; sanat icin de boyledir (2015:22). Schelling'e
gore ise sanat;

Oznenin kendi nesnesine dénlistiigii ya da nesnenin kendisinin 6znesi oldugu diinya
goruslinln yapiti ya da sonucudur. Giizel, sonlu olanda sonsuzluk tasavvurudur. Ve
sanat yapitinin temel karakteristigi bilincsiz sonsuzluktur. Sanat 6znelle nesnenin,
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dogayla aklin, bilingdisiyla bilincin birlesmesidir. O nedenle de bilginin, bilmenin,
anlamanin en Gstiin aracidir sanat (Tolstoy, 2015: 27).

Freeland (2008: 186), video oyunlar, web bazli sanat, hiper-metin
edebiyati, Japon “anime" filmlerive digerleri gibi yeni medyaya 6zgii ve salt
onun igin gelistirilmig sanat eseri ya da en azindan yaraticilik etkinliginin de
var oldugunu savunmaktadir. Martin (2014: 205), dijital oyunlarin sanata
dahil edilmesine yonelik tartismalarda, cok sayida farkli sanat formunun
birlesimine dikkat cekmektedir. Dijital oyunlar; ¢izim, resim, heykeltiraslik,
tasarim, mimarlik, yaratici yazarlk gibi alanlarin tek bir ortamda derlendigi
uygulamalardir. Melissons ve O'Rourke’un (2012: 174) The Art of Video
Games: From Pac-Man to Mass Effect adli kitabinda Jesse Schell, " Dijital
oyunlar digerlerini de icine alan bir aractir. Eninde sonunda onlar bir uber
ortam (ubermedium) olacaktir. Her seyi, bir film ya da kitabi video oyununun
icine dahil edebilirsiniz” goriistindedir. Dijital oyunlarin Gretimi stirecinde
cizen ve U¢ boyutlu heykel yapan grafik tasarimcilar, hikaye yazarlig gibi
pek cok yaratici yetenekler bir araya gelmektedir. Sadece bir kisinin bir
dijital oyunu tasarlamasi mimkiin degildir. Gelistirme asamasinda rol
alan tim farkli sanatgilarin bir arada olmasiyla ortak bir calisma ortaya
ctkmaktadir. Yine ayni kitapta Mike Mika;

Oyun tasarimcilar birer iletisimci, mucit ve hayalperesttir. Onlar glinimizin Da
Vincileri gibi matematik, bilim, yazi, miizik ve sanatin yaratici kesisme noktasinda
duruyorlar. Oyunlar tim bu disiplinlerin toplamidir, buna arti olarak énemli bir
nokta; oyuncu/kullanici olmadan bunlarin hicbir anlami yoktur... Sonugta video
oyunyaratiminien karmasik sanatbigimlerinden biri haline getiren insan etkilesimidir.
Video oyunlari bizim kontroliimiiz altinda olan siirler gibidir; bu simbiyotik iletisim
olmadan oyunlar tamamlanmis olmaz. Bu durum, oyunlarn diger ortamlardan
ayirmaktadir. Oyunlar bizlerle gelisecektir (Melissons ve O'Rourke, 2012:11).

Dijital oyunlari sanat yapan seyin bir ¢cok farkli sanat formunun ve bir cok
farkl sanatginin isbirligi ve kullanicilarin katimlarinin birlesimleri oldugu
soylenebilir. Gavin (2012: 3), dijital oyunlarinin sanat olduguna karsi ¢ikan
tartismalardan biri olarak onlarin miizelere sergilenme sorunu ve onlari
“ylksek sanat”in yaninda gosterilmesi oldugunu sdylemektedir. Yakin
zamana kadar ticari oyunlarin sanat miizelerinde yeri yoktu. Bu durum
16 Mart 2012'de Smithsonian Amerikan Sanat Mizesi'nde agilan Video
Oyunlari Sanat Sergisi ile degismistir. Bu sergide dijital oyunlarin gelisimini,
kronolojik sirada oyunlarin farkl dénemlerdeki 6rnekleri gosterildi. Bu
durum ticari oyunlarin artik bir sanat formu olarak taninip taninmayacag;
tartismalarini baglatmistir.
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Dijital oyunlar ve interaktif sanat arasindaki iliskiye dikkat ceken bir isim
olan Cannon oyunlarin interaktif birer yapit olmanin yaninda oyuncu icin
hedefler koyma, kazanma ve kaybetme gibi temel 6zelliklerini de koruyarak
sanatsal birer ifade araci olarak kullanilabileceklerini savunur (Aktaran
Sezen, 2013: 136). Bircok dijital oyun tasarimcisi ve gelistiricileri dijital
oyunlarin sanat degeri oldugu gorisiinde olsa da bu hala tartisilagelen bir
konudur. Dijital oyunlar kullanici katimi, rol yapma gibi etkilesimli sanat
alani ve yapisiyla ayni fikri paylagsmaktadir. Her piyasaya slrllen oyunun
ylksek sanat degerinin oldugunu savunmak yanlistir ancak tasarim, hikaye
ve kavram tasarimlar agisindan sanatsal glicii yliksek pek cok 6rnek
bulunmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarin gorsel iletisim tasarimi ve
kavram tasarimlar agisindan degerlendirmek gerekir.

2. Dijital Oyunlarin Sanatsal Degeri

Solarski (2012: 10) video oyunlarinin sanat tarihinde bir devrim degil bir
evrim oldugunu savunmaktadir. Ona gore, sanatcinin gizim malzemeleri
olan kagit, tuval veya bilgisayar ekrani duragan diiz yizeylerdir ve bu
malzemeler sanat¢inin yasayan, nefes alan canli bir diinyaya acilan
pencere yaratma istegiyle miicadele eder. Dijital oyunlarin sanatsal ifade
gliciinl ortaya koyan temel 6gelerden birisinin oyunlarin goérsel dilleri
oldugu sdylenebilir. Ayrica oyunlarin basarisini ylikselten 6gelerden birisi
de oyunlarin goérsel dilbilgisi olan cizimler, sekiller, hacimler, degerler ve
renklerdir. Bir agidan bakildiginda cizimler, resimler ve oyun goérintileri
arasindaki benzerlikler daha belirgin hale gelmektedir. Clinkii her bir sanat
eserinde yagsam ve derinlik yanilsamasi iki boyutludur. Dijital animasyon ve
etkilesimin yardimi olmadan, oyun diinyasiicin olusturulan hayali gizimlerin
olusturulma stirecinde gosterilen caba eski ustalarinkine benzer boyutlarda
oldugu soylenebilir.

Sanat degeri yiksek dijital oyunlarin tasarlanma sirecinde tasarimcinin
yliksek beceri diizeyine gelmis ve saglam sanatsal prensiplere sahip
olmasi gerekmektedir. Bu baglamda Solarski bugiin tasarimcilar ile eski
ustalarin calisma yaklagimlarindaki benzerliklere dikkat cekmistir. Solarski
(2012: 12), Luca Cambiaso'nun eskizlerinin, klasik sanatcilarin karmasik
bicimleri basitlestirmek icin uyguladiklar kavramsal strecin agik bir 6rnegi
oldugunu savunur. Cambiaso'nun taslaginda goérildiga gibi (Gorsel 1)
temel geometrik hacimlerden figlir ve kompozisyon olusturulmustur.
Bu yontem eski ressamlarin kompozisyonlarini 6zglrce tasarlamasina
ve derinlik, 151k, anatomi, oranti ve hareket yanilsamasi gibi karmasik
problemleri ¢6zmesine izin vermistir. Luca bu kompozisyon taslaklarini
hayal gticliyle tasarlamis, daha sonra eserinin son asamasina getirebilmek
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gercek modellerden yararlanmigtir. Bu baglamda oyun tasariminda
da kompozisyon olusturulurken karmasik formlar temel hacimlere
indirgeyerek baslamak, tipki eski sanatcilarinin yaklasimlariyla benzerlikler
gostermektedir (Gorsel 2).

Gorsel I. Luca Cambiaso’nun eskizi (1527-1585). (Solda)
Gorsel 2. Andi Brandenberger’in tipik 3 boyutlu temel sekillendirme ¢alismasi. (Sagda)

Dijital oyunlarin kavram tasarimi gelistirme sirecinde de bu yaklagima
benzer yollar izlenmektedir. ise &ncelikle tasanimin gorsel dilbilgisi ile
baslanir: Bunlar cizgi, sekil, hacim, deger ve renktir. Her bir 6ge kendi
basina sasirtici sekilde basit olabilir ancak bunlarin birlesiminden sonsuz
sayida etkileyici olasilik yaratmak, tasarimcinin bu égeleri nasil maniple
ettigi, birlestirdigi, ayirdigi, tersine cevirdigi ve canlandirdigiyla ilgilidir. Her
bir 6genin islevi ve dnemi tasanim glicline gore degisiklik géstermektedir.

Oyunlarin popliler birer ticari sanat oldugunu savunan McGuire ve Jenkins
(2009: xvii), bu popdilaritenin, oyunlarin kilttrel ve akademik degerlerini
distirmedigi gorisindelerdir. Oyun tasarimcilari calismalarinda kendi
déneminin kaltlrind yansitir ve glinimiiz kiltir medyalarindan biri de
teknolojidir. Oyunlar kendi yapilari geregi form, kompozisyon ve teknigin
bir araya geldigi ortamlardir. Oyun tasarimcilari 3B modelleme, karakter
animasyonlari, yazi karakteri, 2B dokular, illiistrasyonlar ve konsept tasarimi
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alanlarinda calisma yapmaktadirlar. Tim bunlar miizeye ait bir sanat yapiti
olarak tasarlanmamis olsalar da, iyi tasarlanmig oyunlarin yetenekli ve
egitimli tasarimcilarin elinden ¢iktigi gercegini degistirmemektedir. Oyun
sirketleri calisanlarini dijital araglar konusunda kolaylikla egitebilirler ancak
sanat ve tasarim alninda egitebilmeleri miimkiin degildir. Bu alan 6zel
yetenek, birikim ve sanat egitimi gerektirmektedir.

Dijital oyunlarin sanat olup olmadigini belirli alt disiplinler agisindan
inceleyen Denizel (2012: 139):

Bilgisayar oyunlarinin sanat oldugu yoénilindeki mantiksal cikarim su sekilde
ele alinabilir: Eger 6zsel olarak fiitlirist olan herhangi bir nesne; Anton Guilo
Bragaglia'nin fotograflar, Giacomo Balla'nin resimleri ve bittin Utopyaci filmler
sanatise, fiitlirist vizyon sahibi bilgisayar oyunlar da sanat olmalidir. Eger maniyerist
nesneler; El Greco ve Tintoretto'nun resimleri sanat ise, yine maniyerist vizyon
sahibi bilgisayar oyunlar da sanat olmalidir. Eger fantastik nesneler; Poe, Lovecraft
ve Tolkien'in romanlari ve bugline kadar ortaya konmus bircok gergekiistlicli eser
sanatise, yine ayni mantikla dogalist(, fantastik ve gergekistlicl bilgisayar oyunlar
da sanat olmalidir. Bu teori, belirlenmis olan tim sanatsal kavramlar icin gecerlidir.
Herhangi bir sanat nesnesi neden “sanat” ise, bilgisayar oyunu da o nedenden
oturd sanattir; ¢linkli zaten bir énceki etmeni de iginde barindirir. Bu tiim sanat
gecmisini temsil eden, kendinden amagli kompozit bir sentezdir.

McGuire ve Jenkins (2009: xvii) sanatin iletisim kurdugunu, sanat eseri,
seyirci, sanatgl arasindan diyaloglar yarattigini savunur. Oyunlarinin
da tim bu iletisimi saglayabildigini dolayisiyla onlarin da sanat olarak
degerlendirilebilecegi gorisiindedir. Bu noktada dijital oyunlarda yuksek
ve distik olmak Gzere farkl seviyelerde tasarim kaliteleri s6z konusudur.
Burada 6nemli olan yliksek sanatsal degeri oyunlar yaratabilmektir.

3. Oyun Konsept Tasarimi (Game Concept Design)

Dijital oyunlarin baglangicindan beri, her oyunun kendine &zel
bitinlGgini olusturmak ve bir oyun serisinin devamhligini saglamak igin
oyun Uretiminde kavram tasarimlar kullanilmaktadir. Kavram tasarimi
oyun dinyasinin ve karakterlerin tim gerekli égelerini temsil eden,
kendisine 6zel ve digerlerine gore farkliliklarini ortaya koyan bir tasarim
asamasidir. Bu stire¢ oyunun goérsel kimliginin olusturulmaya basladigi ilk
strectir. Omernick (2004: 6), kavram tasariminin oyunun genel goriin(is
ve hissini olusturmak icin gerceklestirildigini, bu sayede zamandan ve
paradan tasarruf edildigi goriisiindedir. lyi bir konsept tasarimcisi miimkiin
oldugunca oyun sahnesi, karakterleri ya da nesneleri hakkinda oldukca
fazla fikir veren kompozisyonlar yaratmalidir. Ancak bu siirecte tasarlanan
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karakterlerin, teknik agidan zaman kaybettirecek ya da oyun gelistirme
ekibini zorlayacak tiirden olmamasi icin konsept tasarimcilarinin ekiple
(modelleme, animasyon gruplan) isbirligi icinde olmalari ve riskleri en aza
indirmeleri gerekmektedir.

Kavram tasarimi oyun tasariminin temelini olusturmaktadir. Oyun
gelistirme siirecinde kavram tasarimi ekipte yer alanlarin yonlendirilmesi
konusunda rehberlik etmekte ve ekip ici iletisimi de saglamaktadir. Bu
tasarim asamasinda kavram tasarimcilarindan olusan bir ekip, oyunun
gorsel tasarimina can vermektedir (Pardew, 2005: xv).

Clarke ve Mitchell'e (2007: 226) gore, kavram tasarimi stireci her oyunun
kendine 6zel tarzini olusturan yapiyr kurmak icin gerceklestirilmektedir.
Film kavram tasarimlarinin aksine, oyun kavram tasarimlari oyunun éncesi
ve sonrasindaki tanitimini yapmak amaciyla oyunun bir sonraki stirimi
icin kullanilmaktadir. Oyunla ilgili ¢ikan tiim tanitici gérsel 6geler yapilan
kavram tasarimindan alinmalidr.

Mitchell'e (2012: 81) gobre, bir oyun gelistirme sirecinde kavram
tasarimindan baglayarak bitis asamasina kadar tasarimcilarin kendilerine
her zaman sormasi gereken soru sudur: Gelistirilen goérsel tasarimlar,
oyunun gorlnlsi ve hissiyle uyumlu mudur? Bu anlamda, gorsel
tasarimlar oyun icin yapilan karakterlerin, mekanlarin ve arayiizlerin
bitlinidur. Karakter, mekan, nesne ve araylzlerin kavram tasarimlari, oyun
tasariminin baglangicindaki ilk 6nemli adimlarindan birisidir. Bu asamada
yapilan ilk gizimler oyunun gériinisiiniin bicimlendirilmesine, kullanicinin
karakter ve arayUzlerle nasil ve hangi diinyada etkilesim icinde olacaginin
belirlenmesine yardimci olmaktadir.

Konsept tasariminin en degerli yoni, oyunun genel gérinimu ve hissini
olusturma firsati sunmasidir. Mekan, karakter, kompozisyon, renk ve
istk kullanilarak yapilan cizimler, aslinda ekibe oyunun hangi yénde
gidecegi hakkinda net fikirler verir. Senaryo belli olduktan sonra tim
ekipteki calisanlarin zihninde kendi deneyim ve hayal gliclerine gore farkli
gorintller canlansa da, konsept tasarimlarinda ortaya cikan calismalar
tiim ekibi ortak bir distincede toplamaktadir. Bu noktada kavram tasarim
stirecinde tasarimcilar tim sanatsal ve estetik potansiyellerini, plastik
bicimlendirme yeteneklerini, hayallerindeki kurgulari gorsellestirebilme
yeteneklerini, ¢cdzlimleyici, yaratici imgesel olusturma ve kurgu gticlerini
ortaya koymaktadirlar. Bunlari yaparken geleneksel ve dijital teknolojileri
sonuna kadar kullanmaktadirlar. Bu anlamda nitelikli dijital oyunlarin
gorsellestirmelerinde sinirlarin denendigi glinlimiizde oyunlarin sanatsal
potansiyelleri gbz ardi edilemeyecek asamadadir.
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Dijital oyunlar temelde bir hikaye-anlati tizerine kuruludur. Bu hikayeleri
ve yogun anlatilan kullanicilara aktarabilmenin yolu gorsellestirmeden
gecmektedir. Gorsellestirme de cok 6zel ve yaraticilik gerektiren oldukca
yogun bir cizim surecidir. Bu siireclere ve dijital oyun konsept tasarimi
adina verilecek basarili 6rneklerden birisi iki boyutlu platform oyunu olan
Rayman Origins'dir. Gorsel 3'teki cizimler oyunu Sea of Serendipity (solda)
ve Jungle Castle (sagda) adli mekanlarin konsept tasarimlaridir. Oyunun
mizahi senaryosu g6z 6niline alindiginda ortaya ¢ikan konsept tasarimlari
oldukca basarlidir ve konsept tasarim sirecindeki cizimler oyunun son
strimindeki arayuzlerine oldukca yakindir.

Gorsel 4. The Journey adli oyunun konsept tasarimlarindan goriintiiler.

Bir diger verilebilecek 6rnek ise The Journey adli oyunundur. Sonsuz bir
colde gecen yolculuk hikayesi Gzerine kurulu olan bu oyunda yaratiimak
istenen mistik ve duygusal hava basarili bir sekilde yansitiimistir. Oyun
alaninda pek cok dalda édul alan bu oyununda konsept tasarimlarina
oldukga sadik kalindig1 ve bunlardan referans alinarak oyunun son haline
getirildigi gorilmektedir (Gorsel 4). Karmasik oyun yapilarindan uzak,
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yalin bir anlatim diliyle yénlendirmelerin bulundugu ve gorsel tasarimindan
verilmek istenen duygusal mesajlara kadar The Journey, yilksek sanat ve
estetik degeri olan oyunlardan birisidir.

Oyun konsept tasarimi alaninda verilebilecek &rneklerden bir digeri
ise Blizzard sirketinin World of Warcraft adli oyun serisi icin yapilan
tasanmlardir. Ozellikle karakter gelistirme ve kisilik yansitma konusunda
tasarimcilar oldukga basarili calismalar gerceklestirmektedir. Gorsel 5'te
Death Knight adli kavgaci ve savasc bir karakterin eskiz ve konsept tasarimi
goriilmektedir. Karakterin anatomik yapisi, durusu, aksesuar ve genel renk
tonlarinin segimi savasci karakteri basarih bir sekilde yansitmaktadir. Gorsel
6'da ise yine ayni oyunundaki Ogre karakteri, kiricilar olarak da bilinen
iri ve glcli dev yaratiklardir. Bu hissi yaratabilmek icin karakterin viicut
agirhgl, anatomik yapisi, durusu, hareketi ve aksesuarlari oldukca basarili
kurgulanmistir.

Gorsel 5. World of Warcraft Death Knight adli karakterin eskizi (solda) ve konsept
tasarimi (sagda).
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Gorsel 6. World of Warcraft Ogre adli karakterin eskizi (solda) ve konsept tasarimi
(sagda).

4. Tartisma ve Sonug¢

Dijital oyunlar ve onlarin hizli gelisimleri sanatcilarin bir mesaji iletmeleri
ve kullanicilarn ¢calismalarina dahil etmeleri icin yeni firsatlar sunmaktadir.
Oyunlarin etkilesimli dogalari geregi, kullanicilar gorsel ve isitsel anlamda
oyunlarla etkilesim kurmaktadir ve kullanicilarin oyunlarda ilk karsilastig;
goruntl oyunun arayuzleridir. Gorsel agidan nitelikli bir oyunun degerini,
kendisine &zel ve digerlerine gore farkliliklarini ortaya koyabilme giicl
ve yarattigi estetik boyutu goéstermektedir. Animasyon, grafik tasanm,
konsept tasarimi gibi alanlarla estetik sinirlarinin zorlandigi giinimiizde,
dijital oyunlari sanatin sinirlari icinde degerlendirmek ve onlarin bu ytizyilin
en 6nemli sanat formlarindan biri olma potansiyeline sahip oldugunu
s6ylemek mumkindiir.

Sanat alanina dijital oyunlarin dahil olup olmadigl sorusu ve sanatsal
potansiyellerinin géz ardi edilemeyecek seviyede olmasi bu calismanin
tartisma konusunu olusturmaktadir. Bu calismada 6zellikle oyunlarin estetik
acidan sanatsal degerini vurgulamak amaciyla konsept tasarim sirecine
dikkat cekilmeye calisiimistir. Eskiz asamasindan oyunun sonlandiriimasina
kadar gecen siire icinde ciddi ve derin bir calisma slireci gerceklestiriimekte,
konsept, mekan, karakter ve kullanici arayliz tasarimlari bu alanda uzman
olan insanlarin isbirligi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Tim oyunlarin sanat
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degerininoldugunusdylemek dogru olmazancak milkemmeliyetseviyesine
ulasmis ve bu alanda bilingli calisan onca insan ve Uretilen bircok dijital
oyun ornekleri adina onlarin sanatsal ifade glcleri goz ardi edilmemelidir.
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