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OZET

Oyun, insanlik tarihi boyunca siiregelmis bir eglence ve dgreti aracidir. Bilgisayar teknolojisindeki gelismeler ve akilli cihazlarin
yayginlasmast ile birlikte, cogunlukla fiziksel aktiviteye dayanan bir¢ok oyunun yerini yardimei bir konsol ve ekran araciligr ile
oynanan dijital oyunlar almistir. Ozellikle diinya genelinde yayginlasan internet kullanim ile birlikte oyuncularm es zamanl katilim
saglayip sosyal etkilesimde bulunabildigi ¢evrimici oyunlara olan ilgi her gecen giin artmaktadir. Bir dijital oyunun olusturulmasi
asamasl; oyun senaryosu, oyun motoru, karakter tasarimi, mekan tasarimi, arayiiz tasarimi, ses tasarimi, prototip ve test asamalari
gibi cok katmanli ve disiplinlerarasi bir siire¢ gerektirmektedir. Dijital oyunlarin gorsel elemanlarinin tasarlanmasi siirecinde
tasarimcilar, grafik tasarim temel ilke ve 6geleri dogrultusunda tasarladiklart oyun grafikleriyle ayn1 zamanda gorsel bir anlatim dili
de olusturmaya ¢aligsmaktadirlar. Bu sayede verilmek istenen mesaj, anlam, hissiyat ve 0gretiler oyunculara gorsel anlatim yoluyla
aktarilabilmektedir. Dijital oyun tasariminda yer alan anlam aktarimlari, benzetmeler ve yonlendirme ile birlikte etkiyi, iknay1 ve
oyuncu motivasyonunu artirmak i¢in metafor, metonimi, kisilestirme ve sinekdos gibi gorsel retorik figiirlerinden siklikla
yararlanilmaktadir. Bu ¢alisma ile giinlimiizde en ¢ok oynanan dijital oyunlarin tasarimlari, gorsel retorik figiirleri agisindan
irdelenmeye ve 6rneklerle agiklanmaya ¢alisilmustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun tasarimi, gorsel retorik, gorsel tasarim.

ABSTRACT

Game has a means of entertainment and teaching throughout human history. With the advances in computer technology and the
widespread use of mobile devices, many games that are mostly based on physical activity have been replaced by digital games played
through an auxiliary console and screen. Especially with the widespread use of the internet throughout the world, the interest in
online games where players can participate and interact socially is increasing day by day. The stage of creating a digital game; It
requires a multi-layered and interdisciplinary process such as game scenario, game engine, character design, game space design,
interface design, sound design, prototype and test stages. In the process of designing the visual elements of digital games, designers
are trying to create a visual expression language with the game graphics they designed in line with the basic principles and elements
of graphic design. In this way, the message, meaning, feelings and teachings desired to be given can be conveyed to the actors
through visual expression. Visual rhetoric figures such as metaphor, metonym, personification and synagogue are frequently used to
increase the effect, persuasion and player motivation, along with the transfer of meaning, metaphors and guidance in digital game
design. With this study, the designs of the most played digital games today are examined in terms of their visual rhetoric figures and
explained with examples.

Key Words: Digital game design, visual rhetoric, visual design.

1. GIRIS

Oyun insanlik tarihi kadar eski bir fenomendir. Cocukluk ¢ag1 aktivitelerinden yetiskinlerin profesyonel
etkinliklerine kadar genis bir yelpazede tiim insanlik kiiltiiri boyunca kendine yer bulan oyunlar,
varolusumuzun en temel parcalarindandir. Giindelik hayatin igerisinde bir 6zgiirlik alan1 olan oyun,
“serbestce kabul edilmis ancak mutlak baglayici kurallara gore belirli sabit zaman ve mekan sinirlari iginde
yiiriitiilen, bir amaca sahip olan ve siradan yasamdan farkli bir gerilim, seving ve bilincin eslik ettigi goniilli
bir faaliyet veya ugrastir (Huizinga, 1980, s. 28).” Icgiidiisel olarak ortaya ¢ikmis olan veya hayal giiciiyle
iiretilip tarihsel siirecte kusaklara aktarilarak bugiin bir sekilde kiiltiiriimiizde yer alan tiim oyunlarin insan
gelisiminde ve etkilesiminde ¢ok zengin bir islevi oldugu bilimsel ¢aligmalarla da ortaya konmaktadir.

Oyunlarin giiniimiiz teknolojik cihazlarinda yerini almasi dijital oyun teriminin ve kiiltiiriiniin ortaya
¢ikmasini saglamistir. Bir ekran ile birlikte joystick, klavye ve mouse gibi kontrol aygitlarina sahip kisisel
bilgisayarlar, oyun konsollar1 ve mobil akilli cihazlarin yayginlagmasi, diinya genelinde dijital oyunlarin
indirilme ve oynanma istatistiklerini yeni zirvelere tasimaktadir. Ozellikle diinya genelinde yayginlasan
internet kullanimi ile birlikte oyuncularin es zamanli katilm saglayip sosyal etkilesimde bulunabildigi
cevrimi¢i oyunlar her gegen giin artmaktadir. Statista verilerine gore (Clement, 2021), dijital oyunlarin 2020
yili toplam piyasa hacmi yaklagik 115 milyar dolardir. Bu rakamin 63,9 milyar dolarin1 mobil oyunlar, 33,9
milyar dolarini bilgisayar oyunlari, 13,7 milyar dolarini tablet oyunlar1 ve 3 milyar dolarini tarayici oyunlari
olusturmaktadir.
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Kiiresel olgekli oyun yapim stiidyolar: ticari basarilarini siirdiirerek pazar paylarini artirmak adina
teknolojilerini stirekli gelistirmekte ve biiyiik 6lgekli projelere imza atmaktadir. Bu projelerin oyuncular
tarafindan kabul gormesi icin birtakim teknik, tasarim ve felsefi altyapilarmin titizlikle kurgulanmasi
gerekmektedir. Teknik altyapir oyunun sahip oldugu teknoloji, mekanik ve yazilim yetenekleriyle ilgilidir.
Tasarim ve felsefi altyapinin kurgulanmasinda ise metafor, metanomi, canlandirma, miibalaga ve synecdoche
gibi gorsel retorik figiirleri karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun gorsellerinin gorsel retorik figiirler ¢ergevesinde
tasarlanarak imgelestirilmesi, dijital oyun tasarimlarinin 6nemli bir katmanini olusturmaktadir.

2. DIJITAL OYUNLAR

Bir kavram olarak oyun, belirli kurallariyla birlikte yetenek ve zeka gelisimine yardimci olan ve iyi vakit
gecirmeye yarayan bir eglence bicimi olarak tanimlanmaktadir. Kimi zaman kiiltiirel aktarimla 6grenilen,
kimi zaman ise o an yaratilan oyunlarin sosyallesme, bilgiye erisme, iyi vakit gecirme, eglenme ve oyalanma
gibi nedenlere dayandig: ifade edilmektedir (Kilig¢ Oziiélmez, 2019, s. 1389). Crawford (1984) ise oyunlarm
insan varliginin temel bir parcasi oldugunu ve giivenli bir ¢evre kurarak etkilesimi, ¢atismayi, meydan
okumay1 saglayan ve oyuncunun eylemlerinin sonucunda gergekte sorumlu tutulmadigi bir alan olarak
tanimlanabileceginden bahsetmektedir.

Zamanin ruhuna uygun bir bi¢imde giiniimiiz teknolojisiyle evrimlesen oyunlar, dijital diinyada iglevlerini ve
etkinliklerini siirdiirmeye devam etmektedir. Bilgisayar teknolojisindeki gelismeler ve akilli cihazlarin
yayginlagmasi ile birlikte, fiziksel aktiviteye dayanan oyunlarin yerini yardimci bir konsol ve ekran araciligi
ile oynanan oyunlar almistir. Bu oyunlar1 dijital oyun olarak adlandirmak miimkiindiir. Dijital oyunlarin
tarihsel gelisimi yakindan incelendiginde, ikinci Diinya Savasi sirasinda iilkelerin savunma ve balistik
alanlarinda daha hizli ve gergek¢i hesaplamalar yapabilmek i¢in kullandigi bilgisayarlarin daha yaratici
eylemlere ilham kaynagi olarak ilk dijital oyunlarin iiretilmesine olanak sagladig: goriilmektedir.

Thomas T. Goldsmith ve Estle Ray Mann tarafindan savas sirasinda radarlarda beliren fiizelerden
esinlenerek tasarlanan ilk dijital oyun, A.B.D’de 1948 yilinda alinan patentle tescillenmistir. Bununla birlikte
1951 yilinda tasarlanan numerik strateji oyunu NIM, 1952 yilinda tasarlanan Noughts and Crosses, 1958
yilinda tasarlanan Tennis for Two ve 1961 yilinda tasarlanan Spacewar! dijital oyunlarin ilk drnekleri olarak
kabul edilmektedir (Blake, 2009).
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Gorsel 1. Tarihteki ilk dijital oyun patent bagvuru semasi (Sol), 1958 yapimi Tennis for Two oyun gorseli (Sag).

Dijital oyunlar, bu ilk primitif drneklerden gliniimiize kadar gelen siirecte 6zellikle bilgisayar ve yazilim
teknolojilerindeki ilerlemelere senkronize bir sekilde gelismistir. “1970’li yillardan itibaren {iretilmeye
baslanan ve ¢ok biiyiik ilgi géren Magnavox Odyssey, Atari, Nintendo ve Commodore 64 gibi kisisel oyun
konsollar1 (Poh, 2020)”, dijital oyun kiltiriiniin genis kitlelere yayilmasina katki sunmustur. Oyun
konsollarinin, kisisel bilgisayarlarin ve mobil aygitlarin zaman igerisinde gelisen donanimlari, karakterlerin
sadece dort yonde hareket edebildigi sabit zeminli klasik arcade oyunlarinin, fotogercekci iic boyutlu
oyunlara evrilmesine olanak saglamistir. Ayrica sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi yeni
teknolojilerin etkilesim giicti sayesinde, oyuncular hi¢ olmadigi1 kadar gergekei bir oyun deneyimi yagama
sans1 elde etmislerdir.
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Dijital oyunlar, kullanicilarin aktif katilim sergiledikleri bir platform olarak giiniimiiz yeni medya kiiltliriniin
onemli bir pargasini olusturmaktadir. Bu platforma diinyanin her yerinden kullanicilar es zamanlh olarak
katilabilmekte, kiiltiirel baglamlar ile kimlikler ortaya koyabilmekte, is birligine dayali sosyal etkilesim
gergeklestirebilmektedir. Yeni medyanin etkilesimli ve dinamik yapisindan faydalanarak; tanitim, eglence,
egitim ve yayincilik gibi bir¢ok konu alanina dayali gamification (oyunlastirma) uygulamalari, strateji oyun
ve uygulamalari, gercek yasam benzesimine dayali oyunlar, sosyal etkilesim odakli sosyal medya oyunlari,
edutainment (eglence odakli egitim) uygulamalari, rol ve canlandirma odakli dijital oyunlar bulunmaktadir
(Bedir Eristi, 2018, s. 14).

3. DIJITAL OYUN TASARIMI

Bir dijital oyunun olusturulmasi agsamasi ¢ok katmanli ve multi-disipliner bir yapidir. Bu yapilar bir biitiine
baglh olarak ayri ayri degerlendirilerek uygulanmaktadir. Bu yapilar arasinda oyunun senaryosu, oyun
motoru, karakter tasarimi, mekan tasarimi, arayiiz tasarimi, ses tasarimi, prototip ve test asamalari yer
almaktadir. Oyunun senaryosu, genel bir tema etrafinda asamali olarak oyunun nasil ilerleyecegi
hikayelestirilerek belirlenmektedir. “Oyun motorlart bir oyunu gergege doniistiirmek icin manipiile
edebilecek, yeniden kullanilabilir bilesenlerden olusan bir kodlama koleksiyonudur. Render, yiikleme,
animasyon, nesneler arasinda carpisma tespiti, fizik, girigler, grafik arayiizii ve yapay zekd oyun motorunun
bilesenlerini olusturmaktadir (Paul, Goon, & Bhattacharya, 2012, s. 245).”

Konsept tasarimi, oyunda yer alan karakterlerin, assetlerin (varlik), mekanlarin, malzemelerin ve oyun
evrenindeki tiim nesnelerin tasarlanmasi siirecidir. Ses tasarimi, oyun i¢i ambiyansin etkili bir bigimde
aktarilabilmesi i¢in miiziklerden nesne seslerine kadar tiim igerigin kurgulanmasidir. Son olarak oyunlar,
prototip ve test asamasinda oyuncular tarafindan deneyimlenerek eksiklikler ve hatalar belirlenmektedir. Bu
dogrultuda gerekli iyilestirmeler ve giincellemeler yapilarak oyun son halini almaktadir.

Dijital oyunlar temelde bir anlati iizerine yapilanmaktadir. Bu anlati1 ve hikayeyi kullanicilara tanitmanin ve
duygu aktarimin tek yolu gorsellestirmekten gecmektedir. Gorsellestirme ise; estetik kaygi, yaraticilik ve
iletisim yetenekleri gerektiren olduk¢a yogun bir ¢alisma siirecidir. Bu gorsellestirme siirecinin tamami
konsept tasarimi olarak adlandirilmaktadir (Soylugicek, 2019). Konsept tasarimi, tasarimcinin zihnindeki
diinyay1 gercege doniistiirmesidir. Bunu yaparken tipki bir sanatg1 gibi estetik kaygilar giitmesi olagandir.
Ciinkii tasarimci, zihnindeki disiinceleri ¢izer, boyar, modeller, tasarlar, yazar ve seslendirir. Bir oyunun
ortaya ¢ikmasinda tiim bu disiplinler miikemmel bir uyumla ¢alismalidir.

Taylor (2007, s. 227), konsept tasarimini bir sanat {irlinii olarak tanimlamakta ve konsept sanatini, oyuna ait
sanal diinyanin ve bu diinyadaki karakterlerin gerekli unsurlarinin, mantiksal olarak ayr1 ve kendi tarzlariyla
farklilasacak sekilde temsilini ifade etmek i¢in kullanmaktadir. Bdylece konsept sanati, bireysel oyun
tarzinin yapisini olusturmaktadir ve oyun planlamasi i¢in gereklidir. Konsept tasarimi ayni zamanda
animatorlere ve film yapimcilaria hizmet ederek, pahali veya zor sekanslar yapmadan 6nce gorsel senaryo
taslaklarinda planlama ve degisikliklere izin vermektedir. Bununla birlikte islevsel ve tutarli bir ¢alisma igin,
konsept sanat¢ist ayni zamanda bir oyuncu vizyonuna da sahip olmalidir.

Mitchell’a (2012, s. 81) gbre oyun gorselleri; proje i¢in olusturulmus karakterleri, sahne donanimlarini,
mekanlar1 ve arayiiz tasarimlarini ifade eder. Bazen bir oyunun baslangi¢ noktasi, Marvel Comics’Thor veya
Star Wars efsanelerinden Luke Skywalker gibi bir karakterdir. Bazen de tiim oyun Yiiziiklerin Efendisi
iiclemesindeki gibi fantastik bir diinyanin etrafinda sekillenmektedir. Bu 6rnekler iyi diisiiniilmiis, karakterler
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ve yetenekler derinlemesine bezenmistir. Her iki durumda da asil amag, projenin tasarlandigi demografiye
hitap etmek ve oyun tarzina uygun olmak icin sanat ve oyun arasinda iyi bir denge kurmak olmalidir. Nihai
iiriiniin ¢ekici ve eglenceli olmasini saglamak i¢in tiim unsurlarin bir arada ¢alismasi gerekmektedir. Bu
noktada Mitchell, konsept tasarimcilarinin daima kendine su soruyu sormasini istemektedir: Gelistirilen
gorseller, oyunun goriiniisii ve hissiyati ile uyumlu mu?

Tasarimcilarin bu soruyu yanitlayabilmesi igin, zihinlerinde yarattiklar1 diinyayr oncelikle bir tasarim
zeminine oturtmalar1 elzemdir. Bir oyunun gorsel anlatim dili kurgulamirken hangi tasarim tarzinin
benimsenecegi belirlenmelidir. Clinkii oyun i¢i grafikleri ve gorsel icerigi tasarlamak, oyun gelistirme
stirecinin 6nemli bir parcasidir. Oynanig (gameplay) kalitesini artirmanin ve ilgi uyandirmanin en etkili yolu,
oyun grafiklerinin oyun mekanigi ile bagdasarak potansiyel kitleye hitap edecek bicimde tasarlanmasidir.
Oynanig, oyuncunun oyun i¢inde etkilesimde bulunurken sahip oldugu genel deneyimi tanimlamak igin
kullanilan bir terimdir. Oyun mekanigi ise genel olarak oyunun kurallari ve sinirlarini belirlemektedir.

Bir oyunun grafik tarzi tasarimcinin hayal giicii ve gelistirme ekibinin yetenekleri dogrultusunda sinirsiz
varyasyonlara sahip olabilse de arastirmacilar oyunlarin grafik tasarim tarzlarini birtakim &zellikler
dogrultusunda sinirlandirma ihtiyaci hissetmislerdir. “Jarvinen (2009), McLaughlin, Smith&Brown (2010),
Egenfeldt-Nielsen ve Smith&Tosca (2015) gibi akademisyenler, yillardir oyun endiistrisini domine eden {i¢
ana grafik stilinin soyut (abstract), stilize (stylized) ve gergekei (realistic) olarak kategorize edilmesi
gerektigini belirtmislerdir (Keo, 2017, s. 4).” Bu karakteristik tasarim stilleri mobil, konsol veya bilgisayar
gibi aygit farki olmaksizin, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu tiim oyunlarda uygulanabilmektedir.

STiLizE GERCEKCI

REALISTIC

Gorsel 3. Grafik stillerine gore oyun tiirleri (Keo, 2017).
Soyut oyunlar: 1. Lyne, 2. Geometry Wars

Stilize oyunlar: 1. Zelda: Breathe of the Wild, 2. Overwatch, 3. Mario Kart 8
Gergekei oyunlar: 1. Fifa 17, 2. Battlefield 1, 3. Gran Turismo Sport

4. GORSEL RETORIK

Glintimiizde dijital oyun tasarimlarmin bir sanat eseri olup olmadigi tartigmalar1 yasana dursun, oyun
grafikleri ve gorsel tasarimlari alan uzmanlari tarafindan birtakim estetik kaygilarla tasarlanmaktadir.
Buradaki asil amag bir sanat eseri liretmekten ziyade, oyuncularin dikkatini ¢ekmek, begenilerini ve ilgilerini
kazanarak satig basarisi elde etmektir. Ciinkii her seyden dnce dijital oyunlar ticari bir tiriindiir. Tasarimcilar,
grafik tasarim temel ilke ve 6geleri dogrultusunda tasarladiklar1 oyun grafikleriyle ayn1 zamanda gorsel bir
anlatim dili de olusturmaya ¢aligmaktadirlar. Bu sayede konsept tasariminda yer alan mesaj, anlam, hissiyat
ve Ogretiler oyunculara gorsel anlatim yoluyla aktarilabilmektedir.

En basit anlamiyla bir mesaj1 veya duyguyu sozciiklerin yardimi olmaksizin ¢izim, renk, sembol, sekil ve
imgelerle betimlemeye gorsel anlatim denilmektedir. Bu anlatimin kisiye veya kavrama &6zgi bir dslupla
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yapilmasi ise gorsel anlatim dili olarak tanimlanmaktadir. Gorsel dil, gorsel unsurlar1 kullanan bir iletisim
bigimidir. Bir gorseldeki 6geler sézciikler i¢in kullanilan dogrusal bi¢cimden ziyade, kavramlar1 uzamsal
baglamda temsil eder (Cherry, 1980).

Gorsel tasarim disiplininde renk, doku, hiyerarsi, vurgu, oran, denge, bosluk, soyutlama, simgeleme ve
resimleme gibi teknik temellerin yani sira “metafor, metonimi, cinas ve ironi gibi bazi dilsel figiirler
kullanilarak anlatimin giiclendirilmesi saglanmaktadir. Mevcut durumda en etkili ifade bigimini kullanmak
olarak tanimlanan ve sOylem sanati olarak da adlandirilan retorik disiplini dahilinde, belirli bir konsept
icindeki imgelerin izleyiciye istenen mesaj1 vermesi ve amaglanan davranist olusturmasi yetisi gorsel retorik
olarak tanimlanmaktadir (Y1lmaz & Ersan, 2017, s. 199).”

Barokas’a (2011) gore tasarim retorigi anlatimla iliskilidir. Anlatim ve anlatimin degerlendirilmesiyle de
birlestirilir. Etkili bir retorik tasarimi igin; ¢ercevelenmis anlatim ve anlatimin degerlendirilmesiyle birlikte
anlatimin tamamlanmasi gerekmektedir. Dilsel retorikte oldugu gibi gorsel retorikte de etkili bir anlatim igin
metafor (egretileme), metonymy (diizdegismece), visual pun (cinas), personification (canlandirma,
kisilestirme), hyperbole (miibalaga), synecdoche, ellipsis ve antithesis (karsit sav) gibi kavramlardan
yararlanilmaktadir.

“Metafor, bir nesneyi ya da bir olayr tanimlarken baska bir nesne ya da olayla vurgulu bir bigimde
anlatmaktir. Metaforlar etki i¢in seckinlik ve gekicilik verir. Metonymy, neden sonug gibi tiirlii iliskilerle bir
sozcligiin baska bir sdzciik yerine kullanilmasi sanatidir. Cinas, yaziliglar1 ve sdylenisleri ayni, anlamlari ayri
olan sozciikleri kullanmadir. Retorigin etkisini artirmak igin tipografi ile birlikte kullanilir. Kisilestirme,
insan disindaki canli cansiz varliklari, diisiinen, duyan ve hareket eden bir insan seklinde gostermektir.
Miibalaga, vurguyu abartili bir bicimde anlatmaktir. Abartili anlatima mizah da katilir. Synecdoche, biitiin
yerine bir par¢anin konuldugu yerdir. Ellipsis, bazi iletisim elemanlarini gizleyerek tasarimi sadelestirmektir.
Son olarak antithesis ise, paralel yapilardaki karsi fikirlerin birlestirilmesidir (Barokas, 2011, s. 57).”

Kiiltlir retorigin arka planidir. Gorselligi olusturan etkenler ve bu etkenlerin ortaya ¢ikisinda rol oynayan
faktorler, kiiltiirel farkliliklara gore gorsellerin algilanig bigimini, yani kiiltiirel kodlarin ¢oziimiinii gerektirir.
Bu baglamda gorsel retorigin calisma alani igerisine, gorsel kiiltlir ve unsurlarinin dahil edilmesi
kaginilmazdir. Bununla birlikte, gorsel ifadeye zenginlik ve inandiricilik katma amaciyla siklikla kullanilan
ve gorsel retorik ile klasik retorigin ortakligini olusturan figiirler; teshir, metafor, metonimi ve sinekdostur
(Onursoy, 2019, s. 132).

Dijital oyunlarin gorsel elemanlarinin tasarlanmasi siirecinde etkiyi ve iknay1 artirma amaciyla gorsel retorik
figiirleri olduk¢a 6nemlidir. Bununla birlikte, “bilgisayar oyunlarindaki karakterlerle nasil konusacagimizi
belirleme ya da bir simiilasyon oyunundaki oyun i¢i parametrelerin isleyisini tanimlama, sistem
davraniglarma iligskin kurallar1 tasarlama ve bu sekilde bir programlama modeli kullanarak argiimanda
bulunma siirecini ifade ederken Ian Bogost (2007) ‘prosediirel retorik’ (procedural rhetoric) terimini kullanir.
Prosediirel retorik, herhangi bir seyin nasil isledigi hakkinda bilgisayarin kural tabanli ortaminda prosediirler
modelleyerek bir iddiada bulunma siirecidir (Sezen, 2013, s. 138).”

5. DIJITAL OYUNLARDA GORSEL RETORIK KULLANIMI

Oyunun konsepti veya tasarim stili fark etmeksizin, sanal bir evrenin ingasi sirasinda her imge amaca hizmet
etmelidir. Burada amag¢ Onceden belirlenmis belirli sinirlar ve kurallar dahilinde ikna edici ve inandirici
olmaktir. “Oyun retorigi, oyun sisteminin oyuncular etkilesime girmeye nasil ikna ettigi ve hedeflere ulagma
ve miicadele etme ilgilerini nasil canli tuttuguyla ilgilidir (Jarvinen, 2007, s. 40).” Dijital oyunlarmn gorsel
igerikleri incelendiginde; inandirict olma, ikna etme, sasirtma, yonlendirme, betimleme ve abartma amaciyla
kullanilan; metafor, metonimi, kisilestirme ve sinekdos gibi gorsel retorik unsurlarina siklikla
rastlanmaktadir.

5.1. Metafor Kullanimi

Metafor (egretileme), soz figlirii olmanin ilerisinde bilgiyi kavramada alternatif yorumlar getiren, kimi
zaman kendine has bir gerceklik, bilgi iireten bir mekanizmadir. Metaforlar, iki sey arasinda karsilastirma
yapmak ve benzerliklere dikkat cekmek amaciyla veya bir seyi baska bir seyin yerine koyarak agiklamak igin
insanlara kolaylik saglarlar (Glines & Tezcan, 2019, s. 4). Yunanca anlami “tagimak” ya da “aktarmak” olan
metafor, bir fikir ya da nesnenin bagka bir seyin yerine gecerek baglamin kilit bir noktaya taginmasi
islemidir. Metafor, bilinmeyen bir seyi, bilinen herhangi bir sey agisindan ifade etmek anlamina gelmektedir
(Onursoy, 2019, s. 135). Tim oyunlar bir anlamda oyun dis1 ger¢ek¢i veya soyut bir evreni betimler.
Oyunlarda yer alan mekéansal temsil, kendi iginde mekansal olmasa da semboller ve mekanik kurallar
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cergevesinde bir mekadn metaforu sunma o6zelligindedir. Bu anlamda, oyunlarin kendisi bash basma bir
metafor olarak degerlendirilebilir.

Bunun yani sira, oyun gorselleri araciligryla saglanan metaforlara, 2016 yilinda piyasaya ¢ikan “INSIDE”
isimli oyundan Ornekler gosterilebilir. Oyun gorsellerinde soguk ve koyu renk skalasi ile birlikte zithik
olusturan spot 151k kullanimlar1 bize distopik ve {irkiitiicii bir atmosfer metaforu sunmaktadir. Oyunun ana
karakteri olan kiiclik cocugun yalniz ve terkedilmis oldugu ilk sahneden itibaren vurgulanmaktadir. Oyunda
yer alan zihin-kontrol deneylerine ait sahnelerde deneklerin 6z kontrol disi hareketleri ve onlar1 yoneten
beyaz yakalilar metaforu sosyal simif farkliligini betimlemektedir. Herhangi bir diyalogun veya yazili
anlattimin yer almadigi platfom/bulmaca tiiriindeki bu oyunda, kusursuz tasarlanmis gorsellerin retorigi
sayesinde sahnelerde ilerlenerek akici bir oynanis gergeklestirilmektedir.

Gorsel 4. INSIDE oyununa ait sekans
5.2. Metonimi Kullanimi

Eski Yunanca meta (degistirmek) ve onoma (ad) sozciiklerinden tiiremis ve bir seyin adinin o seyle ilgili bir
bagka seyin yerini almak i¢in aktarilmasi halini gosterir. Metonimi bir kavramin ilgili veya baglantili oldugu
baska bir kavram vasiyasitla anlatilmasidir (Ozelmac1 & Cakir, 2019, s. 27). Metonimi, nesnenin dogrudan
degil baglamsal temsilidir. Iki kavram arasinda isim degisikligi ya da retorik olarak goriintii degisikligi
olusturma olanag1 saglar. Metonimik imgeler basit, agiklayic1 ve kurtaricidir. Iki kavram arasinda bir cesit
yakinlik kurarak islerler (Onursoy, 2019, s. 133).

Oyun tasarimlarinda metonimi kullanimiyla ilgili pek ¢ok drnekten bahsetmek miimkiindiir. Bununla birlikte
metonimik anlatimin en belirgin 6rnegi Ozellikle birinci sahis nisanci (first-person shooter) tiirtindeki
oyunlarda kontrol edilen karakterin yaralanmasi veya aldigi yaralar nedeniyle 6lmek {izere oldugunu
betimleyen sahnelerdir. Bu sahneler oldukca basit bir anlatim teknigiyle ger¢eve kenarlarinin vinyet tarzda
kirmiziya boyanmasiyla olugsmaktadir. Kirmizi renk kani ve dolayisiyla 6liimii ¢agrigtirmaktadir. Gorsel 5’te
yer alan Orneklerde Battlefield 1 oyununa ait yaralanma ve O6liim sahnelerinin metonimik anlatimi yer
almaktadir.

Gorsel 5. Battlefield 1 oyununa ait sekans
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5.3. Kisilestirme (Personification) Kullanim

Kisilestirme, insan disindaki canli cansiz varliklari, diisiinen, duyan ve hareket eden bir insan seklinde
gostermektir. Insan degerinin cansiz nesnelere devredilmesi bir karsilastirma olarak tamimlanmaktadir.
Bunlar bir nesneye kol ya da yiiz ekleyerek cansiz nesneleri canlandirma bigiminde yorumlanabilir (Barokas,
2011, s. 61). insan formuna benzesin veya benzemesin oyunlarda insani davranislar sergileyen tiim ¢izim ve
modellemelerde gorsel retorik figiirlerinden kisilestirmenin kullanildigi sGylenebilir. Bu anlamda kisilestirme
oyun tasarimlarinda en ¢ok kullanilan gorsel retorik figiirlerindendir.

Diinyanin en biilyilik oyun platformlarindan Steam’in her yil agikladigi en ¢ok oynanan oyunlar arasinda yer
alan Among Us’in, stilize edilmis astronot formundaki karakterleri, oyuncunun kontroliiyle hareket
edebilmekte ve diger oyuncularla etkilesime girebilmektedir. Bir diger 6rnek, karakterlerin stilize low-poly
teknigiyle tasarlandigi ve konusma, yiirlime, silah kullanma gibi insana 6zgii yeteneklerin kullanildig:
Gunfire Reborn oyunudur. Bununla birlikte, iic boyutlu grafiklere sahip ve izometrik bakis acistyla oynanan
cevrim i¢i ¢ok oyunculu savas arenast (MOBA) oyunu olan DOTA 2’de, her biri kendine ait farkl
yeteneklere ve oynanig tarzina sahip 115 karakter bulunmaktadir. Bu karakterlerin hepsi giilme, konusma,
ylirlime, alet ve silah kullanma gibi insani 6zellikler tasimaktadir. Son olarak, hayatta kalma (battle royal)
tarzinda popiiler bir oyun olan ve eglenceli grafiklere sahip Fall Guys: Ultimate Knockout™un renkli tavuklar,
sosisler, patates kizartmalari, unicornlar ve korsanlardan olusan karakterlerinin insan formunda betimlenmesi
kisilestirme kullanimina 6rnek olarak gosterilebilir.

AMONG GUNFIRE REBURN

Gorsel 6. Dijital oyunlarda kisilestirme kullanimi
5.4. Sinekdos Kullanminm

Sinekdos Yunanca kokenli bir sdzciiktiir. Gorsel ve isitsel sanatlar basta olmak {izere iletigimin her alaninda
kullanilan bir olaym, kurgunun ya da nesnenin sadece kiiclik bir parcasini sunarak biitiiniinii anlatma
yontemidir (Onursoy, 2019, s. 134). Sinekdos, biitiin yerine onu ¢agristiran bir parganin konulmasidir.
Onemli ya da biitiinliigii olan bir kavramin anlatimini ya da agilimini anlatan, o kavran ortaya koyabilecek
algiy1 izleyicinin bellegine yerlestirmektir (Barokas, 2011, s. 61). Dijital oyun tasarimlarinda sinekdos
kullanimi, genellikle kullanici arayliiziinde bir kavramin, olayin veya mesajin, oyuncunun motivasyonunu
bozmaksizin tek bir imge ile anlatilmasi seklinde karsimiza ¢ikmaktadir.

Futbol ve basketbol gibi spor oyunlarinda yer alan ve topa uygulanan siddeti betimleyen indikatorler,
genellikle izometrik bakis agisiyla oynanan savas arenast (MOBA) oyunlarinda karakterin saglik, gii¢ ve
tilsim gibi 6gelerine isaret eden gostergeler, oyun i¢i kullanilabilir materyallere erisimi simgeleyen canta
veya ¢ekmece ikonlari, oyun evrenini gdsteren mini haritalar, oyun igi acilir meniiler kisacasi kullanici
arayiiziinde yer alan ve bir baglantiyla etkilesime girilebilen tiim ikon ve simgeler sinekdos kullanimi olarak
orneklendirilebilmektedir.
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Gorsel 7. Dijital oyunlarda sinekdos kullanimi
6. SONUC ve ONERILER

Bu ¢alisma ile, dijital oyun tasarimlarinda siklikla kullanilan gorsel retorik figiirleri irdelenmeye ¢alisilmustir.
Retorik figiirlerin, sozel anlatimda oldugu gibi gorsel anlatimda da ne denli etkili oldugu &rneklerle
aciklanmistir. Oyun mekanigi smirlari dahilinde gorsellerin tasarlanmasi siirecinde metafor, metonimi,
sinekdos ve kisilestirme gibi gorsel retorik figiirlerinin kullanimi oynanis (gameplay) kalitesini ve oyuncu
baghiligim iist diizeye tagimaktadir. Gereksiz mesaj ve gorsel kirlilikten arinmig arayiliz tasarimlar da ilk
izlenimle birlikte oyunlarin anlasilabilirligine katki saglamaktadir. Bununla birlikte kullanicilara basarili bir
oyun deneyimi sunmak icin; oyun mekanikleri, oyun gorselleri, karakter tasarimlari, kullanici arayiizi, isitsel
ogeler, etkilesim diizeyi ve sunulan hikdye es zamanli bir bi¢imde planlanmasi gereken unsurlardir.

Gorsel retorik figilirleri araciligiyla, karakter ve mekan tasarimindaki anlam aktarimlari, yonlendirmeler ve
benzetmeler oynaniga akicilik katmaktadir. Herhangi bir diyalog veya yazili anlatima ihtiyag duymaksizin
yalnizca gorseller yoluyla da etkili bir anlatim saglanabilmektedir. Esasen bu se¢im oyuncunun
motivasyonunun devamliligi igin de gereklidir. Bir oyunun mekanigi, isitsel 6geleri ve hikayesi kadar gorsel
tasarimi da olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii oyun i¢i atmosferi saglayan ve oyuncuyu icine ¢eken yegine unsur
oyun gorselleridir. Bu gérsellerin planlanmasi ve tasarlanmasi profesyonel bir yaklasim gerektirmektedir.

I¢inde bulundugumuz ¢agin en etkili iletisim ve sosyal etkilesim ortamlarindan biri olan dijital oyunlarmn
kullanicr arayiizlerinin, karakterlerinin ve diger tiim oyun gorsellerinin tasarlanmasi siirecinde alaninda iyi
yetismis uzman tasarimcilara ihtiyag duyulmaktadir. Ulkemizde ve diinyada, {iniversitelerin grafik tasarim,
gorsel iletisim tasarimi ve dijital oyun tasarimi bolimleri bu agig1 kapatacak nitelikli tasarimcilarin sektore
entegre olabilmesini saglamaktadir. Bu boliimlerden mezun olan 6grencilerin, her gegen giin biiyiiyen ve
diinyanin en 6nemli sektdrlerinden biri haline gelen dijital oyun sektdriinde kolaylikla istihdam olabilmeleri
ve rekabet edebilmeleri igin alanlanyla ilgili teknolojik ve kuramsal geligsmeleri takip etmeli ve yeniliklere
ayak uydurabilmeleri gerekmektedir. Ote yandan, teknolojinin biiyiik bir hizla gelistigi bu dénemde egitim
kurumlarimin da bu gelismeleri yakindan takip edip miifredatlarimi siirekli giincel tutmalari oldukca
onemlidir. Bu baglamda {ilkemizde tasarim egitimi veren tiim kurumlarin miifredatlarina teorik veya
uygulamali olarak gorsel retorik dersini dahil etmeleri onerilmektedir.
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