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OZET
VIDEO OYUNU KARAKTER KOSTUMLERININ TASARIM SUREC ANALiZI VE
MODA TASARIMI DISIPLINI ILE YENIDEN YORUMLANAN KOSTUMLER

Ayse Oykii BERBEROGLU

Moda ve Tekstil Tasarimi Anabilim Dali

Eskisehir Teknik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Nisan 2024
Damgman: Dr. Ogr. Uyesi Ozgiir CEYLAN

Gilintimiiz teknoloji ¢aginda dijital video oyunlari, insan hayatinin biiyiik bir
boliimiinii kaplamistir. Ozellikle geng nesil tarafindan benimsenen dijital video oyunlarini
oynayan kisi sayist giinden giine artmaktadir. Her zevkten insana gore, cesitli sayida
dijital video oyun tiirii bulunmaktadir. Bu oyun tiirleri arasinda diinya iizerinde en ¢ok
oyuncu sayisina sahip dijital oyun tiiri MOBA’dir. MOBA oyun tiirlinde oyuncular
kendilerini oyun karakterleri ile 6zdeslestirmektedirler. Bunun sebebi oyunda bulunan
karakterlerin birbirinden farkli hayat hikayelerinin ve oynanis tarzlarinin olmasidir.
Oyunda hayat hikayesi degisen oyun karakterinin kostiim tasarimlart da bu hikayelere
gore yapilir. Dijital video oyunlarinda karakterler ve karakterlerin kosttimleri ¢izgi film-
animasyon alanlarinda uzmanlasmis tasarimcilar tarafindan yapilmaktadir. Bu baglamda
karakter kostiimleri tasarlanirken moda ve tekstil tasarim1 alaninda bilgi ve birikimlerden
minimum sekilde yararlanilmaktadir. Tezin konusunu belirleyen ihtiya¢ da bu noktada
ortaya ¢ikmaktadir. Tez kapsaminda dijital video oyun karakterlerinin tasarim siireci ile
tekstilde kostiim tasarim siireci incelenerek farklar1 ve benzerlikleri ortaya koyulacaktir.
Akabinde bu benzerlik ve farklilardan dogan sonug¢ neticesinde, dijital video oyunu

karakter kostlimleri moda tasarimi disiplini ile yeniden yorumlanacaktir.

Anahtar Sozciikler: Moda tasarimi, Kostiim tasarimi, Video oyunlari, Video oyun
karakterleri tasarima.



ABSTRACT

DESIGN PROCESS ANALYSIS OF VIDEO GAME CHARACTER COSTUMES
AND COSTUMES REINTERPRETED WITH THE DISCIPLINE OF FASHION
DESIGN

Ayse Oykii BERBEROGLU

Department of Fashion and Textile Design
Eskigehir Technical University, Institute of Graduate Programs, April 2024
Supervisor: Asst. Prof. Dr. Ozgiir CEYLAN

In today's technology age, digital video games have taken up a large part of human
life. The number of people playing digital video games, especially adopted by the younger
generation, is increasing day by day. There are a variety of digital video game genres
available for all tastes. Among these game types, the digital game type with the highest
number of players in the world is MOBA. In the MOBA game genre, players identify
themselves with the game characters. The reason for this is that the characters in the game
have different life stories and playing styles. The costume designs of the game character
whose life story changes in the game are also made according to these stories. In digital
video games, the characters and their costumes are made by designers specializing in
cartoon-animation. In this context, while designing character costumes, knowledge and
experience in the field of fashion and textile design are used at a minimum. The need to
determine the subject of the thesis arises at this point. Within the scope of the thesis, the
design process of digital video game characters and the costume design process in textile
will be examined and their differences and similarities will be revealed. Then, as a result
of these similarities and differences, digital video game character costumes will be

reinterpreted with the discipline of fashion design.

Keywords: Fashion design, Costume design, Video games, Video games’s character
design.
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1. GIRIS

Cagimizin teknoloji diinyasinda dijital oyunlarin 6nemi tartismasizdir. Her yil
blinyesine yeni oyuncular ekleyen dijital oyun sektoriinde birgok farkli oyun tiirii
bulunmaktadir. Kisisel ilgi alanlarina gore oyuncular kendilerini en yakin hissettikleri
oyun tiirii ile vakit gegirmektedirler. Oyun sektdriinde artan oyuncu sayisi rekabetin
artmasina sebep oldugu icin oyuncularin harcadiklari zamani ¢ok daha keyifli hale
getirmektedir. Rekabet arttikca oynanan oyun tiirline gore farkli esyalar, karakter
gorlintimleri, kisisellestirmeler, karakter kostiimleri, oyunda yiikselmeyi saglayan
deneyim puanlart gibi ¢esitli satin almalar gercgeklestirirler. Oyun endiistrisinde son
yillarda iicretsiz oyun oynamaya yonelik bir doniisiim gerceklesmistir. Ucretsiz sekilde
erisim saglanabilen oyunlar oyuncular i¢in siiphesiz bir cazibe kazansa da bu oyunlar
oyun i¢i satin almalar sunarak oyuncuyu para harcamaya ikna etmek i¢in tasarlanmistir.
Oyunun bir 6n maliyet olmadan erisilebilmesi oyuncu ve yapimecilar i¢in bir kazan-kazan
durumu olusturmustur. Bu sekilde hem oyuncular oyunlara kolayca sahip olabilmekte
hem de yapimcilar genis bir oyuncu kitlesine kisa siirede ulagabilmektedir. Ancak oyunda
oyuncu sayisiyla rekabet arttikca ve oyuncular oyuna alistikca yapimcilar tarafindan
kullanilan para kazanma stratejisi ortaya ¢ikmaktadir. Oyun yapimcilar1 oyun igerisine
oyuncularin kiiciik yiikseltmeler gibi oyun i¢i Ogelere para harcayabilecekleri mikro
islemler yerlestirmektedir. Bu mikro harcamalar tek basina 6nemsiz goriinen kiiciik
maliyetlerle oyuncuya cazip goriinmesi saglamak amaciyla oyuncunun maliyeti
kiiclimsemesine sebep olmaktadir. Bunun yaninda bir¢ok iicretsiz oyun satin alma
yapilmadigi takdirde ilerlemeyi kisitlayacak sekilde gelistirilmistir. Bu da oyuncular i¢in
diger oyunculardan geri kalma ve kaybetme korkusunu tetiklemektedir. Oyuncular basari
hissinin tadin1 almak adina para harcamaya ikna edilmektedir. Bazi oyunlarda ise
oyunculara sunulan rastgele ganimet odiilleri ve nadir esya sandiklartyla kumar
heyecanini taklit ederek bagka degerli esya bulma umudundan yararlanarak oyunculara
para harcatabilmektedir. Ayni1 zamanda oyun gelistiricileri, oyuna belli bir harcama yapip
yiikseldikge yatirnm yapmaya devam edilmesi gerektigi fikrinden yararlanmaktadir
(Abdelhamid, 2023). Oyun i¢inde gelismek ve rakiplerini geride birakmak i¢in yapilan
bu harcamalar akranlarina yetismek isteyen gencler i¢in anlasilabilir olsa da oyun i¢inde
yukselmeye higbir katkis1 bulunmayan, sadece karakterinin gériinlimiinii degistirmeye
yarayan tamamen kozmetik icerikler de bulunmaktadir. Bu igeriklerin basinda karakter

kostiimleri gelmektedir. Ucretsiz oyunlar, oyunculari uzun siire mesgul edecek sekilde



tasarlanmistir. Oyunda gegirilen siire arttikca oyuncular oyun i¢inde basarili oldugu
karakter ile duygusal bir bag kurmaktadir. Karakterlerin oynanis sekilleri, yasam Oykiisii
veya fiziksel goriiniisii ile bag kuran oyuncular, gercek hayattan kacis olarak oyun
karakterini kullanmaya egilim gostermektedir. Oynanan karakter ne kadar gercek hayatin
fiziksel oOzelliklerinden uzaklagir ve kisisellesirse, oyuncu tarafindan o kadar
icsellestirilmektedir. Oyun gelistiricileri ve tasarimcilar, oyuncularin karakterlerle bag
kurarken kendilerini daha iyi hissetmelerini ve karaktere hayranlik beslemelerini
amaglayarak, karakter goriiniimleri gerek fiziksel yapilar1 gerekse kostiimleri anlaminda
gergekeilikten uzaklastirmaktadir. Moda tasarimi disiplininde karakterlerin kostiim
tasarim silirecine bakildiginda karakterin yasam Oykiisiiniin kostiimii belirledigi
bilinmektedir. Bu calismada dijital oyun cesitlerine, moda tasarimi alaninda kostiim
tasarim siirecine, oyun sektoriinde kostlim tasarim siirecine ve disiplinler aras1 farklara
bakilacaktir. Ortaya ¢ikan farkliliklar g6z 6niinde bulundurularak gereken yerlerde bir

moda tasarimcisi olarak karakterlerin kostiimleri yeniden yorumlanacaktir.

Bu kapsamda tez igerisinde ilk etapta dijital video oyununun tanimlamasi yapilacak

ve dijital video oyunu tiirlerine deginilecektir.

Akabinde geleneksel kostiim tasarimi incelenecek ve stirecleri belirlenecektir. Daha
sonra dijital video oyunlarinda kostiimlerin éneminden bahsedilecektir. Dijital video
oyunu karakter kostliimii tasarim siirecine agiklik getirdikten sonra tezin amaci, kapsami

ve yontemi ayri bir boliimde ifade edilecektir.

Belirlenen yontem 15181inda tezin amacina uygun olan ¢alismalar yapildiktan sonra

elde edilen ¢ikt1 her dijital video oyunu karakteri i¢in bagliklarda paylasilacaktir.



2. BOLUM: DIJITAL VIDEO OYUNLARI

2.1. Dijital Video Oyunlarimin Kapsami

Giliniimiizde kiltlir endiistrisinin 6nemli bir par¢ast konumundaki dijital video
oyunlari, 6zellikle 21. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren 6nem kazanmaya baslamis ve
sonraki siirecte de giderek yogunlugu artan bir Ooneme sahip olmustur. Hareketli
goriintiilerin kimyasal ortamlarda degil, elektronik ortamlarda {iretilmesi sonucu ortaya
¢ikan oyun tiirleri olarak dijital video oyunlar1 bugiin hizla gelismeye devam etmektedir.
Oyle ki biiyiik dl¢iide teknolojiden olusan giiniimiiz diinyasinda higbir teknoloji alani,
dijital video oyunlarinda oldugu kadar gelisim gosterememistir. Bu ¢ercevede estetik
olarak kategorize edildiginde, 20. yiizyilin son ¢eyreginde ortaya ¢ikan dijital diinyadaki
gelismelerle birlikte dijital video oyunlari, edebiyat, tiyatro ve sinema tarihi kiiltiirii
perspektifinde, okuyucunun ya da seyircinin aktifligini arttirmay1 hedefleyen pek ¢ok
eserle beraber gelecegin yeni sanat tecriibe etme bigimlerine doniismiistiir. Boylece dijital
teknoloji, kendinden 6nceki film, video, fotograf gibi yapitsal unsurla biitiinlesik olan
sanatsal bir ifade alanin1 ortaya koymus (Sayilgan, 2016, 330), video oyunu teorisyenleri,
siber kiiltiir tiriinleri anlati kuram1 kapsaminda dijital video oyunlar1 ¢ercevesinde yeni

bir hikaye anlatim1 bigimi yaratmustir.

Bu dogrultuda, bu yeni kiiltiirel alanin en 6nemli 6zelligi ise eski medyadan farkli
olarak, kullanicinin gordiigli metni degistirebildigi/kontrol edebildigi, kullanici girdisine
tepki alinan ve etkilesimde bulunulan yeni dijital uzamsal ortamlar olarak ortaya
cikmasidir (Murray, 2004, 87-91). Bununla beraber sadece hikdye zamani ve olay
Orgiisiiniin yer aldigi film gibi anlati yapilarindan farkli olarak dijital oyunlarda,
zamaninin iki yonii s6z konusudur. Biri, oyuncularin etkilesimde bulunulan kisi
araciligiyla insa edilen zamani; oyuncularin zamani, digeri ise oyunun oynani§ zamani
(Eskelinen, 2001, 38-39). Zaman s6z konusu oldugunda hikaye diinyalar ile yetenekli
etkilesimler kurmak, dijital video oyunlarinin en degerli bilesenleri olarak ortaya cikar.
Ciinkii kullanicilar agisindan anilarda/hayallerde dolasmak ve kendi anlatilarini insa
etmek essiz bir deneyim kazandirir (Jenkins, 2004, 124). Oyun tasarimcilar1 agisindan
amag, dogrudan anlati yapilar1 ya da hikayeler liretmek degil, sadece kullanicilarin
icinden gegebilecekleri diinyalar tasarlayarak, oyuncularin etkilesim ve etkinlik yolu ile
olay orgiilerini kendi amaclarina ve kendi hayallerine gdre yeniden insa ettikleri bir diinya

yaratmaktir (Jenkins, 2004, 128-129). Dijital video oyunlarinda anlati; kapsadigi 6neme



ragmen, cevre, kesif, hikdye ve devam eden gorevler gdz oOniline alindiginda, zaman
zaman degigse de genellikle ikincil olan bir role sahiptir. Dijital video oyunlarinda
etkilesiminden fedakarlik edilemeyeceginden, oyuncular pasif olarak senaryoyu takip
ederken, aktif olarak kendi anlatilarini yaratirlar. Ancak giiclii video oyunlarindaki anlati
yapilari, oyuncuya olay orgiisiine bir katki hissi veren igeriklere sahiptir. (Egenfeldt-

Nielsen, 2008, 167)

Diger taraftan dijital oyunlarla birlikte sunulan, bir¢ok bilesenden olusan daha hizli
ve daha biiyiikk bir bilgi akisi, sanal ortamin kullanimi sirasinda olay Orgiisiinii
genisletmek i¢in ansiklopedik ve mekansal bir diinyanin kapilarini agar (Murray, 2004,
159-160). Bu anlamda c¢ogunlukla estetik bir anlati yapisi icerisindeki dijital video
oyunlari, yasam ve 0liimiin, tiiketim ve giiciin bir betimleyici bir temsili olarak etkilesimli
bir kurgu teorisidir (Zimmerman 2006, 162). Kisacasi, inanilmaz giizellikteki anlatilar
ortaya koyan edebiyat ve sinemaya karsi, katilimcinin 6nemli bir rol istlendigi ve
deneyimin aktif bir unsuru haline geldigi ger¢ek diinyayla biitlinlesik etkilesimli anlatilar
ortaya koyan dijital video oyunlari, icinde bulundugumuz yiizyila damgasini vurmay1

basarmistir.

Bugiin 6zellikle dijital video oyunlart ile ilgili yapilan ¢aligmalar, olumsuz etkilerin
tizerinde yogunluk gosteren eski ¢aligmalara nazaran, daha ziyade bireysel gelismelerin
s0z konusu olabilecegi alanlarda aktive olmustur (Boyle vd., 2012, 772). Bu noktada son
donemlerde yapilan arastirmalar gosteriyor ki dijital video oyunlar1 oynamanin olumlu
yonleri one ¢ikmaktadir. Dijital video oyunlar1 oynamanin beyin aktivitelerinin
performansini gelistirdigini, 6zellikle hafiza, dikkat ve hesaplama ¢alismalarinda 6nemli
faydalar sagladig1 (Barlett vd., 2009); bununla beraber anlati oyunlarinin da gergek
hayatta karar verme siirecini destekledigi (Mayer vd., 2004), hatta askeri egitim i¢in
kullanilan video oyunlarinin dahi takim c¢aligmasi, kontrol, komuta ve iletisim

konularinda fayda sagladig: (Prensky, 2001) ifade edilmistir.

Bu arastirma ve ¢alismalar, toplumlarda dijital oyunlara yonelen bakis acisi
tizerinde dogrudan etkili olmus ve bu konudaki yaklagimlari olumlu yonde etkilemistir.
Boylece teknolojinin de gelisimi dahilinde dijital oyunlar, hem yeni oyun platformlari ve
oyun karakterlerinin tasarlanmasina hem de roman, sinema gibi sanatsal yapitlarin farklh
platformlarda sunumuna ortam hazirlamistir. Oyle ki bu siiregte, oykii, hikaye,

roman/¢izgi romandan sinemaya, dijital video oyunlarina, dogrudan veya dolayli olarak
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aktarilmis projeler ortaya konulmustur. Bununla beraber diger iliskili gorsel sanatlardaki
teknolojik yenilikler de dijital video oyunlarina yansimis, neticede igerik ve gorsellik
perspektifinden farkli kapsamlarda ilhamsal oyun tasarimlarinin programlanmasina kap1
acmistir. A¢iktir ki dijital teknolojiyi kullanilarak goriintii kurgulama ve 6nceki sanatsal
yapilarin dijital teknolojiyle yeniden sunumunun 6tesinde, dijital teknolojinin ortaya
koydugu olanaklar ¢er¢evesinde yeni etkilesim unsurlar1 ve yeni ifade alanlar1 s6z konusu
olmustur. (Sayilgan, 2016, 330) Zira bu alandaki endiistri biiytidiikge ve dijital video
oyunlariin kiiltiirel ve ekonomik olarak 6nemi arttik¢a, daha fazla akademik arastirma,
oyun tasarimlariin yapildigi antropoloji, psikoloji ve sosyolojiyi de igeren bir sekilde bu

alana yonelmistir.

Bir diger taraftan bugiin gorsel sanatlarin unsuru olarak dijital video oyunlari, farkli
disiplinlerde de etkinlik alan1 olugturmakta ve i¢inde bulundugumuz yiizyilin gereklerine
hizmet etmektedir. Bu disiplinlerden en 6nemlisi olan egitim; teknolojinin geligimi ile
birlikte, teknolojik arag, gere¢ ve dijital uygulamalardan destek almaktadir. Uygulanan
egitim-0gretim programlar1 ¢ergevesinde, 0zellikle matematik, geometri, yabanci dil ve
sosyal bilimler ve sosyal beceriler alanlarinda (Corbett vd., 2001, 245), gd¢men
egitimlerinde ve cesitli hastaliklarin tedavi siireclerinde, 6z bakim becerilerinde

tasarlanmis dijital video oyunlar1 olumlu sonuglar alimmasma katki saglamistir.

(Castaneda, 2008)

Bununla beraber teknolojik araglar yardimiyla hazirlanan biligsel, sosyal,
davranigsal veya duygusal boyutlara sahip, belirli bir hedefe yonelik olarak tasarlanan
dijital oyunlarin tamaminda egitsel bir tutum s6z konusudur (Cetin, 2013, 2). Boylece
egitsel aktarimda ve bilgi aktariminda en belirgin destekleyici unsur olan dijital video
oyun tasarimlar1 (Sezen, Sezen, 2011, 262), teknolojinin hizli gelisimi neticesinde yeni
kesifler ve titopik fikirler paralelinde her alanda kullanilir hale gelerek, gelecek

teknolojilere firsat acan fikirsel altyapiya ortam hazirlamaktadir.

Dijital oyun tasarimlari; nihai amag, ulasilmak istenen hedef topluluk, konu edilen
disiplin gibi unsurlar agisindan degerlendirilerek dijital uzamda gergeklestirilirler. Bu
durum djjital platformda hareket serbestisi kazanan tasarimcilarin igerik ydniinden
cesitlilik sunmalarina ve dolayisiyla oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasina olanak tanir. Oyun

tiirlerinin  belirlenmesi ve smiflandirilmasinin bu noktadaki 6nemli bir faydasi,



tasarimcilara neyi tasarlama, neyi gelistirme konusunda zeminsel bir bakis agisi

sunmasidir.

Dijital video oyunlar konusunda cesitli disiplinlerden birgok bilim insani ve
arastirmactya ait yayinlanmis ¢ok sayida caligmasi olmasina ragmen, oyun ¢alismalari
hala yeni bir ¢caligma alani olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle, akademik literatiir
heniiz bir¢ok konuda fikir birligine varabilmis degildir. Bir¢ok bilim adamu, tiirleri tek ve
kesin bir bigim olarak tanimlamanin olduk¢a zor oldugunu kabul etmektedir. (Connolly
vd., 2012, 667). Bu noktada oyun tiirleri konusunda ortak bir smiflandirma

yapilamayacagini sdylemek miimkiindiir.

Cesitli aragtirmacilar tarafindan farkli ¢esitlendirme bigimlerine tabi tutulan oyun
tirlerini, bir kisim arastirmacilar; devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar, rol yapma
oyunlar1, macera oyunlari, aksiyon ve macera oyunlari, platform oyunlari, tek nisancilik
oyunlari, gercek zamanli strateji oyunlari, spor oyunlari, simiilasyon oyunlari, araba yarisi
oyunlari, korku oyunlari, bilim kurgu ve fantezi oyunlari, sanal gergeklik oyunlari, ciddi
oyunlar, giinliikk oyunlar, el konsol oyunlari, mobil telefon oyunlari ve etkilesimli kurgu

oyunlar1 (Despain, 2009) seklinde siniflandirmaktadir.

Diger baz1 arastirmacilar ise ek olarak, masaiistii oyunlar, Cd-Rom tabanl oyunlar,
bilgisayar oyunlari, ev konsolu oyunlari, etkilesimli oyunlar, mobil oyunlar, ¢evrimici
oyunlar, kopyalanabilir oyunlar, her yerde oynanabilen oyunlar, vektor tabanli oyunlar ve

web tabanli oyunlar seklinde siniflandirilmistir. (Wolf, 2012)

Son olarak baska bazi aragtirmacilar ise aksiyon oyunlari, strateji oyunlari, rol
yapma oyunlari, spor oyunlari, ara¢ simiilasyonlar1 yapt ve yonetim simiilasyonlari,
macera oyunlari, yapay yasam oyunlari, bulmaca oyunlari, ¢evrimig¢i oyunlar, kendi-

kendine oynanan oyunlar seklinde bir ayrima gitmistir. (Adams, 2013; Fullerton, 2014)

Yukarida yer verilen/verilmeyen arastirmalar kapsaminda yapilan ayrimlar
noktasinda bir sonraki alt baslikta dijital video oyun tiirleri konusunda bir ¢alismaya yer

verilmistir.



2.2. Dijital Video Oyun Tiirleri
Akademisyenler ve oyun gelistiriciler, oyunlari siniflandirmak icin cesitli

siniflandirmalar kullanabilseler de ¢ogunluk asagidaki tiirler iizerinde genel olarak
hemfikirdir. (Gros, 2007, 27)

2.2.1. Aksiyon oyunlari

Aksiyon oyunlar1t bireylerin 6zelliklerini, dikkat derecelerini, reflekslerini ve
biligsel yeteneklerini ortaya koymalarina imkan tanityacak sekilde tasarimlanan dijital
oyun tiirleridir. Daha ziyade goz ve el koordinasyonuna dayali refleks oyunlari olan
fiziksel yetenek testleridir. Fiziksel gorevleri yerine getirmek i¢in zaman kisitlamalarina
vurgu yaparak oynanan, istisnasiz gercek zamanli deneyimlerdir. Oyuncunun verilen
zaman ¢izelgesinde belirli bir hedefe ulasmasinin beklendigi bu oyun tiirli, macera

oyunlarindan farkl olarak, ¢ogunlukla ¢ok oyunculu olarak oynanir. (Fullerton, 2014)

Strateji ve planlamayla birlikte hiz, hedef alma, zamanlama, kombinasyon gibi
Ogelerin 6nem kazandig1 bu oyun tiiri (Adams, 2010, 392), kayda deger bir bicimde tek
bir tiir icerisinde degerlendirilmekten Gte, birbirinden ¢ok farkli tiirler igerisinde yer
bulabilmektedir. Karakter odakli islenen oyunlar, rol yapma oyunlari, déviis oyunlari,
ritim ve dans oyunlari, platform oyunlar1 ve tek nisancili atis oyunlar kismen veya

tamamen aksiyon igerikli oyunlar olarak tanimlanabilmektedirler. (Despain, 2009, 29-30)

Temel unsuru atig eylemi olan, bununla beraber hedefleme, zamanlama gibi
unsurlara da tekrarlanan bir bi¢cimde Onem kazandiran; ateslenen objeye, rakip
nisancilarin varligina ve atesleme durumuna gore farklilik olusturabilen nisanci oyunlari
(Wolf, 2012, 569), oyun igerisinde anlik olarak gergege yakin 6zellik gosteren davranislar
ortaya konulmasina imkan vermekte ve bu gercevede de bireylere siddet eylemini
deneyimlemektedir (Arnold, 2019, 171). Diger taraftan deneme yanilma yoluyla rakip
karakterlerin sahip olduklar1 6zellikleri ve oyun kurallarin1 ortaya koyan platform
oyunlari, bireylere giderek daha fazla karisik seviyelerde manevra kabiliyeti
kazandirarak, engeller ortaya koyan, soru-cevapla veya bulmacalarla bireylere engelleri
astiran ve diismanla miicadele duygusu iizerinden platformlar arasindan galibiyetle
gecmeye imkan tanimaktadir (Wolf, 2012, 523; Adams, 2010, 396). Doviis oyunlari ise
diisman karsisinda basar1 kazanma duygusunu per¢inleyen fiziksel gii¢ unsurlarii 6n

plana ¢ikaran oyunlardir (Wolf, 2012, 210). Ritim ve dans oyunlari ise; teknolojiye bagl
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olarak gelisen ve degisen 0geleri iceren, bireylerin giinliik hayattaki eglence unsurlarini
karsilayacak sekilde sarki sOyleten, dans ettiren, miizik aleti, sportif hareketler vb.

aktiviteleri i¢eren, bireyin ritim algisini giiclendiren 6zelliklere sahiptir. (Chen, Li, 2019,
10-11)

2.2.2. Strateji oyunlari

Bireylerin hedefe ulasmak i¢in planlamalar yaparak karar vermesini ve dogru
stratejiler gelistirmesini, stratejiler dogrultusunda dogru eylemsellikler igerisinde hareket
etmesini gerekli kilan kurgusal senaryolardir. (Adams, 2010, 419) Hedef, oyuncularin

stratejilerini yetenekleriyle birlestirerek diistinsel ve eylemsel basar1 elde etmeleridir.

Bir veya daha fazla diismana karsi ortaya konulan senaryolar ger¢ek zamanli ya da
yapay zamanli olarak kurgulanmaktadir (Dor, 2018, 15). Genellikle savas igerikli olan bu
oyunlar; kaynaklarin yonetimi ve gelistirilmesi, birlikleri yonetme, kaleleri koruma,
askeri ve endiistriyel ihtiyaclar dogrultusunda kaynak toplama ve rakipleri zayiflatma
amaci tagirlar. (Despain, 2009, 29) Bu tiiriin en ¢ok bilineni, Cok Oyunculu Cevrimigi
Savag Arenasi (MOBA) ve kule savunma oyunlaridir. (Fullerton, 2014, 462)

2.2.3. Rol yapma oyunlari
Yapay bir evren icerisinde tasarlanan karakterlerin birbirine zit gorevlerde
konumlandig1 ve olusturulan evrende bireylerin {istlendikleri roller gergevesinde iistlin

yeteneklerle donatildig: senaryolardir.

Yeni bir sanatsal bi¢imle ele alinan bu oyunlar, bireyleri ana dahil etmenin ve kisisel
yetilerini giiclendirmenin kurgusal zemininde tasarlanmaktadir (Despain, 2009, 18).
Amag; gercek dis1 diinyada aktif olaylar biitiiniinii tecriibe etmek ve zaman igerisinde

Ivme kazanarak giiclenmek i¢in firsat sunmaktir. (Adams, 2010, 454)

Oyuncularin oyun alanini kesfederken karakterlerinin giiclinii gelistirmesine ve
oyuna kendi kisiliklerini yansitmalarina imkan taninmasindan dolayi, oyuncular
tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiiridiir. Daha ziyade macera odakli zengin
hikayelerin olusturuldugu bu tiiriin en ¢ok bilineni Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi rol

yapma oyunlaridir. (MMORPG)



2.2.4. Spor oyunlari
Spor oyunlari, mevcut oyun tiirlerinin dijital ortama aktarilmasi ile ortaya konulan

kurgusal senaryolardir.

Bugiin spor oyunlar ilerleyen teknolojiyle birlikte gercek zamanli olarak islem
goren, tekil ya da grup olarak oynanabilen karakterlerin gercek tepkiler sunabildigi,
miisabakalarin gerceklestirilebildigi oyunlar olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bireylerin daha
az bilgi sahibi oldugu diger oyunlarin 6tesinde, spor tiirlerine ait oyunlar, genellikle daha

cok bilgi sahibi olunan tiirler olarak kabul edilmektedir. (Adams, 2010, 482)

2.2.5. Macera oyunlari

Gorsel sanatlardan en ¢ok etkilenen oyun tiirii olarak macera oyunlari, kahramanin
cabalarinin ve hikayesinin islenmesiyle, bireylere aktive olma imkani verdiginden
cogunlukla tek oyunculu karmasik oyunlar olarak 6ykii temelinde kurgulanirlar (Despain,
2009, 19-28). Bireylerin oyundaki kahramanin roliiniin iistlenmesi iizerine kurgulanan bu
tirde Ozdeslestirmeye agik¢a imkan tanminmistir. Tasarlanan anlati igerisinde basit
coziimlemelerle devam eden oyunda, bireyin ¢evresiyle ve diger karakterlerle etkilesime
girerek, sorunlarin ¢oziimiinde aktif gorev iistlenmesi ve ¢evresini kesfetmesi beklenir.
Boylece bireyler kurgu icindeki ¢oziimlemeleri yaparak yeteneklerini sergilemek ve
hikayeyi ilerletmek suretiyle basarili bir sekilde oyunun devami saglanmis olur. (Pérez-

Colado vd., 2019, 119)

2.2.6. Arac¢ simiilasyonu oyunlan

Gergek yasamdaki durumlarin dijital ortama uyarlanmasi ve bireylerin dnceden
belirlenmis hedeflere ulagmas1 amaciyla egitsel ve eglence temelli olarak tasarlanan
oyunlardir. Bu noktada ara¢ simiilasyonlari, birbirinden farkli araclarin ¢alistirilmasini
yorumsal diizlemde sunan dijital video oyunlar1 olarak ifade edilmelidir (Rodriguez
Baquero, 2019, 14). Bugiin sivil ve askeri alanlardaki ¢esitli motorlu araglarin (tanksavar,
silep, ucak, jet, helikopter, uzay araci vb.) kullanilabilirligini kolaylastirmak icin

tasarlanmis egitim simiilasyonlar1 kullanilmaktadir. Simiilasyon oyunlari, egitici



amaclarin yani sira, oyuncularin olaylar1 gergek hayatta siklikla karsilasamayacaklari

olaylar1 ve durumlar1 deneyimlemesine olanak tanimasi agisindan énem tasir.

Bunun yaninda gercek ya da gercekdisi durum ve ortamlarda bireysel eglenceleri
destekleyen oyun tasarimlari da s6z konusudur. Bu durumda bunlar gergekte var olmayan
ya da ulagilmas1 miimkiin olmayan araglara ait tasarimlar olabilmektedir. Bu oyunlar ayni
zamanda bireylerin farkl fiziksel ortamlarda baska bir oyuncuya ya da bilgisayara kars1
rakip olarak performans gosterdigi, soz konusu edilen araca ait kullanimin gergeklik hissi
icerisinde tecriibe edildigi oyunlardir. (Adams, 2010, 507) Zira oyuncunun kullandig1
aracin ya da yerine gectigi kiginin (kaptan, pilot vb.) hareketlerini kopyalamasi ve onun
gibi hareket etmesi gerekmektedir. Boylece egitim ve 6gretim biciminde tasarlanmis bu
oyun tiirlinde; konu edilen oyun igerisinde bireyin istenilen becerilere ulagsmasi ve daha

sonraki siiregte yasamsal zeminde tecriibe etmesi hedeflenmistir. (EdtTechReview, 2021)

2.2.7. Yap1 ve yonetim simiilasyonu oyunlari

Bir isletme tasarimini ve varlik gostererek siirdiiriilebilirligini saglamanin tecriibe
edildigi, sanal diizlemde risk almadan 6grenmenin ve davranis gelistirmenin amaclandigi
isletme ve endiistri odakli oyunlardir (Navarre, 2019). Gergeklik hissi verilerek
tasarlanmis bu tiir oyunlarda, ortaya cikabilecek olasi riskler, tehlike ve maliyetler
karsisindaki davraniglar gozlemlenerek, giivenilir bir yonetim deneyimi saglanmak

istenmistir. (Keys, Wolfe, 1990, 307-308)

2.2.8. Yapay yasam oyunlar1
Yapay yasam oyunlari, farkli yasam formlarinda, bilinen/bilinmeyen tiirde
canlilarin ya da titopik varliklarin yasamsal {initelerine yer verilen, biyolojik, sosyolojik

psikolojik 6gelerin dijital platformlarda tecriibe edildigi oyunlardir. (Despain, 2009, 151)

Farkli canli popiilasyonlarmin (insan/organizma popiilasyonlari) beslenme ve
bliylime fonksiyonlarinin kontrol altinda tutuldugu bu tiir oyunlarda genetik esash yapay
yasamlar olumlu/olumsuz g¢ergevelerde tecriibe edilebilmektedir. (Adams, 2010, 573-

575)
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2.2.9. Bulmaca oyunlar

Coziimlenmesi zor problemlerden olugan bir oyun tiirii olarak bulmaca oyunlari,
parcalar1 birlestirme becerisini artiran, diisiinme yetisini gelistiren ve Ongoriyii
kuvvetlendiren, strateji kurma yetenegi pekistiren bir oyun tiiriidiir (Oliveira vd., 2018,
81). Tasarlanan Oykii siireci igerisinde bulmaca ¢dzme temel etkinlik olarak ortaya
ciktigindan, c¢ogunlukla algoritmik hesaplamalar icermektedir (Wolf, 2012, 119).
Bununla beraber Oriinti kurma, mantiksal c¢ikarimlara ulasma siireglerini  de

kapsamaktadir. (Adams, 2010, 583-584)

2.2.10. Cevrimici oyunlar

Coklu ortam uygulamalari olarak bilinen ¢evrimigi oyunlar, dijital ortamdaki farkl
ozelliklere sahip bireyler arasinda internet agi tizerinden kurulan ortak zeminde kurulan
oyunda gercek zamanli etkilesim ortaya koymaktadir (Suki, Suki, 2018, 4951). Yalnizca
internet ag1 ortaminda degil ayn1 zamanda farkli ag ortamlarinda da karsilagilan bu oyun
tiiriinde ¢ogunlukla birden fazla sayida birey oyunu birlikte devam ettirir (Wolf, 2012,
469; Adams, 2010, 591). Bireyler farkli zaman ve mekanlarda, ancak ayni anda oyuna

katilarak oyunu tecriibe ederler.

Cevrimigi oyunlar s6z konusu oldugunda temel olarak; ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol
yapma/karaktere biirinme oyunu MMORPG ve ¢evrimici ¢ok oyunculu savas arenast
oyunu MOBA’nin en c¢ok tercih edilen oyunlar olarak one ¢iktigin1 sdylemek

mumkindiir.

2.3. MOBA Oyunlari

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena / Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savag
Arenas1) oyunlari, oyunculara etkilesimli ve ortak bir topluluk sunan MMOG*‘un
(Massively Multiplayer Online Game / Devasa Cok Oyunculu Cevrim i¢i Oyun) bir tiirii
olarak ortaya konulmustur. MMOG oyunlar1 biinyesinde ¢esitli oyun tiirleri s6z konusu
edilmektedir. Bu tiirlerden baz1 6nemlilerinin, MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role Playing Game / Devasa Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunu), MMOFPS (Massively
Multiplayer Online First Person Shooter / Devasa Cok Oyunculu Cevrim I¢i Birinci
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Sahis) ve MOBA (Multiplayer Online Battle Arena / Cok Oyunculu Cevrim I¢i Savas

Arenasi) vb. tiirler oldugu bilinmektedir.

Klasik bir bilgisayar oyunu ile MOBA ve MMORPG'lerin temel farki,
konumlarindan bagimsiz olarak diger insanlarla gercek zamanli olarak ¢evrimici oynama
ve is birligi yapma yetenegi ile sosyallesirken ve yeni insanlarla tanisirken ortaya cikar.
Bu nedenle MOBA ve MMORPG'ler diinyanin her yerinden farkli insanlardan olusan
devasa topluluklar insa etme giiciine kavusur. Oyun araylizii ve oyun nesneleri vasitasi
ile eszamanl etkilesim, daha spesifik olarak, kullanicinin diger kullanicilarla iletisim
kurma, is birligi yapma, sosyallesme ve ayni zamanda oyun hakkinda diisiinme ve strateji

gelistirme konularinda ortam hazirlar.

Bununla beraber MOBA 'nin, ¢evrimigi oyunlar arasindan en ¢ok tercih edilen ve
cevreye karsi oyuncu tiirli olarak, canli oyuncularla yapay zeka oyuncularin diigmana
kars1 miicadelesi seklinde siirdiiriilen bir ¢atisma oyunu olan, Devasa Cok Oyunculu Rol
Yapma Oyunlar1 (MMORPG)’dan farki; ancak iki ya da daha fazla canli oyuncu arasinda
stirdliriilen ¢atigma oyunu olarak, oyuncuya karsi oyuncu miicadelesinin s6z konusu

edilmesidir. (Bartle, 2004, 468)

MOBA, ¢ok sayida insanin bir arada oynayabilecegi oyun tiirleri olarak internetin
kitlelere ulasmasiyla birlikte, cok oyunculu ¢evrimici oyunlar kapsaminda kolay
erisilebilirlik kazanmalar1 sonrasinda, 6zellikle son yillarda biiytik dl¢lide yayginlasirken,
oyuncu ve seyirci kitlesini hizla bilyiitmiistiir. (Ozen¢ ve Tinmazlar, 2018, 31) Bu
ortamda oyuncular birbirleriyle iletisim kurup, birlikte oynayip, karsilikli iiriin

aligverisinde bulunurlar ve oyunun gergek yasamla olan iligkisini yakindan tecriibe
ederler. (Lee, Pass, 2014, 96)

2.3.1. MOBA oyunlarinin gelisimi ve 6nemi
Kisa adi MOBA olan ¢ok oyunculu ¢evrimig¢i savas arenasi oyunlari, ¢evrimigi

stratejik takim ddviislerini iceren rekabetgi oyun tiirlerinden biridir.

MOBA, ger¢ek zamanli strateji, rol yapma oyunu ve kule savunma oyun tiirlerinin
belirli 6zelliklerini igeren farkli bir oyun tiirii olarak gelisme gdstermistir (Walbridge,
2008). Bununla beraber MOBA en ¢ok oynanan ve en ¢ok izleyici kitlesine sahip oyunlar

olarak e-spora doniismiis durumdadir. Boylece bugiin MOBA, 6zellikle tartismasiz en
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biiylik MOBA oyunu olan League of Legends ile e-spor turnuvalari i¢in 6nemli platform
haline gelmistir. Bu bakimdan MOBA oyunlari, ¢ok farkli alanlardan arastirmacilar
tarafindan incelenmekle beraber spor egitimi alan aragtirmacilar tarafindan da mercek

altina alinmistir. (Rioult vd., 2014)

MOBA tiiriindeki oyunlarin tarihi 1989 yilinda Herzog Zwei adindaki oyunla
baslamistir. Bu oyunun, ger¢ek zamanli strateji ile MOBA tiirlinde bir oyun olarak,
modern MOBA ile temel farki; bu oyun tiirlerinde oyuncunun bir birlik ordusunu kontrol
altinda tutmaya calisirken, modern MOBA oyunlarinda yalnizca bir kahramani kontrol
edilmeye ¢alisilmasidir. Bu oyunu daha sonra sirasiyla Starcraft: Brood War, Warcraft
III: Reign of Chaos, Warcraft III: Frozen Throne takip etmistir. 2004 yilindaki World of
Warcraft oyunundan sonra, 2009 yilinda League of Legend’in gelistirilmesi akabinde
2012'den itibaren MOBA alt tiirleri evrensel olmaya baslamistir. Bugiin ise MOBA

oyunlar1 arasinda League of Legend, DOTA 2 ve Heroes of the Storm 6ne ¢ikmustir.

Genel olarak MOBA oyunlari, ger¢ek zamanli strateji oyun tiirleri olarak iki veya
daha fazla takima ait oyuncularin kontrolii altindaki karakterlerin karsi miicadelelerinin
sergilenmesi olarak ifade edilir. Bu noktada MOBA, ¢ok sayida olasilik iceren karmagik
oyunlar biitiiniidiir. Oyunda bireylerin elde edecekleri basarilar sonrasinda kazandiklar
deneyimler, bireysel yetenekleri gelistirir niteliktedir. Hem bireysel ve takim nezdindeki
eylemlerin hem de karsi takimin eylemlerinin kontrol altinda tutuldugu, koordineli bir
cabanin gerekliligi s6z konusudur (Hanke, Chaimowicz, 2017, 44). ki kars1 takimim
birbirlerine karsi miicadele ettigi oyunda, diismana ait savunma yapilar1 ile merkez
yapilart ele gegirmek isteyen her oyuncu, ancak birlikte hareket ederek karsi takimi
yenebilir ve etkisiz hale getirebilir (Hanke, Chaimowicz, 2017, 43). Boylece oyunlarda
kazanmak i¢cin Oonem arzeden unsur; bireysel mekanik becerilerin Gtesinde, basarili
stratejiler ve basarili i birlikleri olarak 6ne ¢ikmaktadir (Silva, Chaimowicz, 2017, 2).
Oyle ki her karakter kars1 takimla miicadelesini, sahip oldugu 6zel giicler ve 6zel beceriler
dogrultusunda devam ettirir. Karakterler miicadele siirecindeki oyun boyunca
yeteneklerini gelistirerek, en alt seviyeden en iist seviyeye ulasirlar (Silva ve
Chaimowicz, 2017, 2). Bu dogrultuda oyundaki her asama, karakterlerin ozel
niteliklerinin ve yeni yeteneklerinin artmasi anlamini igermektedir. Daha fazla hiz, daha
fazla dayaniklilik, daha fazla gii¢c kars1 takimin maglubiyetini destekler (Beskyd, 2018,

4). Boylece oyun karakterlerin gii¢lendirilmesi ve kars1 takimin yenilgisi lizerine kurulur.
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Bu yonde farkli yetenekler, farkli roller, farkl taktikler ve farkli stratejiler takim oyunun
bir geregi olarak uygulanir. (Eggert vd., 2015, 115)

2.3.2. MOBA oyunlarinda karakter tasarimi ve 6nemi
MOBA oyunlar lizerlerindeki tiim ilgiye ragmen, roller ve karakter tasarimlari

konusunda oldukca az sayida arastirmaya sahiptir.

MOBA oyunlarinda ¢ok cesitli becerilere, temalara ve gorsellere sahip karakterler
s0z konusudur. Karakterler genellikle iyi tanimlanmis ve dengelidir. Tiim karakter rolleri,
oyundaki belirli bir gorevi iistlenmek durumdadir. Secilecek ve birlikte miicadele
edilecek ¢ok sayida karakter olmasina ragmen, karakterlerin gorevlerini sergileyecegi
belirli rolleri mevcuttur. Yetenekleri ve stilleri farkli oldugu i¢in bu karakterden elde
edilecek deneyimler de farklilik gosterir (Kim vd., 2016, 697). Her karakter icin
tanimlanmis bir rol olmakla beraber, oyuncular bazen bir Kkarakterle, o karakterin
tanimlanan roliine uygun olmayan bir sekilde oynarlar. Ancak bu yondeki bir davranig
basaridan ¢ok basarisizlig1 getirir. Zira oyunlardaki rol dagilimlari, basarinin en 6nemli
unsurlari olarak degerlendirilirler. (Pobiedina vd., 2013, 55). Oyunda sergilenecek hiz ve
elde edilen deneyim, basar1 noktasinda katki saglayacagindan ¢ogunlukla oyuncular

belirli rollere ve sampiyonlara bagli kalma egilimi gosterirler. (Kim, vd., 2015, 4353)

MOBA oyunculari, doviis durumlarina bagli olarak yalniz ya da takim olarak
hareket ederler. Oyuncularin bir amag i¢in miicadele ettigi oyunda, takim tiyeleri birbirine
bagimlidir ve bir giiven iliskisi olusur. Bu noktada takim tiyeleri, oyuncularin karakterlere
tanimlanmis role uygun davranmalarin1 beklerler. Farkli karakter tiplerinin, farkli oyun
tarzlar1 ve farkli stratejileri vardir. Bununla beraber her kahramanin farkl yetenekleri s6z
konusudur ve ekip stratejisinin bir pargasi olarak, takim {iyelerini gereksinimleri
karsilayacak ve tamamlayacak sekilde karakter belirlemek; oyuna, takima ve oyuncuya
uygun rolii se¢cmek cok Onemlidir. Deneyimli oyuncular bu durumun Oneminin
farkindadirlar. Bu noktada MOBA oyunlarinda ¢ogunlukla yer verilen karakter tiplerini
su sekilde aciklamak dogru olacaktir. (Haag, 2013; Yang vd., 2014; Ng vd., 2015)

Baslatict: Takim savaslarini baslatmak i¢in kullanilan karakterdir. Bunu yaparken
sahaya zarar vererek, rakibin savasta istedigi bicimde konumlanmasini engelleme ¢abasi

tagir.
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Suikaste1: Suikasteilar, hizli hareket kabiliyetine sahip olan yiiksek derecede hasar

vericiler, ardi1 ardina basarili saldirilar gergeklestiren karakterlerdir.

Nisanci: Nisancilar, diisiik savunmaya sahip siirekli yiiksek hasarli vericilerdir.

Baslangicta yavas olmalarina ragmen, oyunun sonunda en gii¢lii konuma ulasan onlardir.

Tank: Yakin doviis savunma savascilaridir. Cogunlukla takimin en 6niinde diigmant

puskiirtmeye ¢alisan ve gerektiginde kendilerini feda edebilen karakterlerdir.

Savagcr: Yakin doviis, orta diizey savunuculardir. Sabirli, uyanik ve dengeli

tavirlariyla diismani alt etme ¢abasi i¢cindeki karakterlerdir.

Destek: Diisiik savunma becerisine sahiptirler. Diigman1 6ldiirmek degil,
takimlarina destek verme, takimlarmi ayakta tutma c¢abasi igindeki karakterlerdir.
Takimlarin1 koruma, diigmani yavaslatma, pusuya diislirme, devre dis1 birakma becerileri

vardir. Sifaci 6zellikleri vardir.

Engelleyici: Diisman takimin miicadelesini ve savunmasini engelleyerek

yeteneklerini kullanmalarin1 engelleme ¢abasindadirlar.

Tastyict: Bulduklar her firsatta diismana saldirarak, en fazla hasar1 verme ¢abasi
tagirlar. Baglangigta zayif ve korumaya muhtag, ancak zaman ic¢inde giderek giiclenen ve

diismani ezen bir yapilar1 vardir.

Ormanci: Yakin doviis savascilaridir. Takimdan bagimsiz olarak orman
diismanlarini 6ldiirerek, ortami giivence altina alma ve boylece giliglenme ¢abasindadirlar.
Oyunun sonraki asamalarinda takim arkadaglarina yardim amaciyla diger rolleri

uistlenebilirler. (Tankg1, suikast¢t vb.)

MOBA oyunlarinda baslangicta, hasar verici, sifact ve tanker olarak belirlenmis
karakter tiplerine zaman igerisinde suikastci, nisanci ve savasgt gibi yeni tipler ilave
edildigi goriilmiistiir.

Gilinlimiizde MOBA oyunlarinda karakter tipleri giderek daha popiiler hale
gelmektedir. MOBA oyunlari, oyun basladiginda oyuncularin kendi tercih ettikleri
karakterleri se¢melerine izin verir. Oyuncular kendi analizlerine dayanarak oyundaki

rolleri dahil olmak {izere kendileri sunulan elliden fazla karakter arasindan karakterlerini

secebilme ve kisisellestirebilme 6zerkligine sahiptir (Birk vd., 2016). Bdylece
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MOBA'daki ozellestirme siirecinde oyuncular, sahip olduklart goriiniimlerini
Ozellestirebilirler; bas, eller, bacaklar, silah ve kahraman derisi da dahil goriiniimleri satin

alabilirler. (Kim vd., 2015; Ki, Kim, 2016)

2.3.2.1. Karakter Tasarimi

Dijital oyun diinyasinin en onemli kademelerinden biri, bireylerin dogrudan
etkilesimini saglayan karakter tasarim siirecleridir. Karakterler ilk zamanlar oyunlarda,
ayrintisal tasarimlarin 6n planda olmadigi, pikseller halindeki goriiniimlere yer verilen
siireclere tabi iken; zamanla teknolojideki gelismelere bagli olarak, gercek diinyaya
paralel ¢izginin hakim oldugu, kisisel mimiklere ve hareket kabiliyetine sahip gelismelere

sahne olmuslardir. (Rouse, 2005, 219)

Sayisiz eskiz ¢aligmalartyla baglayan karakter tasarimlari; oyunun tiirii ve amacina,
konusuna, hedef kitlesine, yer verilen zamana ve mekana, atmosferine uygun olarak
yapilan degerlendirmeler sonrasinda, segilen kiyafetler, aksesuarlar, sag/makyaj 6geleri
ile yas/cinsiyet, tarz ve roller ¢ercevesinde sekillenir ve islenebilirligi 6l¢iisiinde sonucu
ulagtirilir (Pardew, 2005, 136). Zira karakterlerin oyuncular tarafindan ilgi gérmesi,
begenilmesi ve benimsenmesi, oyunun varlik gosterebilmesindeki en 6nemli etkendir.
Karakterlerin, sahip olduklar1 tiim 6zelliklerin 6tesinde, olabildigince gercek diinyayla
biitiinlesik tasarimlara sahip olmalari oyuncular tarafindan kabul edilebilirliklerini artiran

unsurlar olarak belirlenmistir.

Bu noktada karakter tasarimi, gorsel sanatlarin en agik sekilde sergilendigi
tasarimceinin 6zgiinliigiiniin ve yaraticiliginin 6ne ¢iktig1 alandir. Karakterin tiim 6ykiisii,
gecmisi ve gelecegi tasarimda islenen imgelerle hayat bulur. Boylece karakterlerin dogru
tanimlanmas1 ve dogru hikaye edilmesi tasarimin baglangicinda ele alinmasi gereken en

onemli konulardir. (Mayer, 2016, 62)

Karakter tasarimi siirecinin en 6énemli unsurlarindan biri ise karakterin kostiimiiniin
tasarlanma asamasidir. Bu anlamda geleneksel kostiim tasarimi siireci ve dijital video
oyunu karakter kostlim tasarim siireci ayr1 ayr1 incelenmelidir. Disiplinler aras1 ortak ve

farkli yonler ortaya koyulduktan sonra ¢alismanin yontemi belirlenebilir.
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3. DIJITAL VIDEO OYUN DUNYASINDA KOSTUM

3.1. Kostiim ve Tarihsel Gelisimi

Kimi zaman giyildigi kisiler hakkinda bilgi edinmeye kimi zaman ise giysileri
beden {iizerinde bir sanat eserine doniigtirmeye katki saglayan kostiimler iizerine
diisiiniildiiglinde, insan bedeninin sanat liretiminde reddedilemez bir sanat nesnesi oldugu
sonucuna varilabilir. Oyle ki kostiim sanatcis1 bu sebeple kendisinden de tanidig1 insan
bedenini objektif olarak ele alabilmektedir. Bir hanimefendinin siparis ettigi portresi igin
kostiimiiyle verdigi asil bir durus, savas sonrasi kazanilan zaferi biiyiik bir kivangla ifade
eden heybetli bir poz, bir ¢ocugun giyiyor olmaktan keyif almadigi rahatsiz edici
elbisesiyle birlikte aktarilmis masum ama sikilgan bir bakis ya da asil olmayan bir kadinin
zamanin aristokrasisine yukaridan bakan cliretkar edasi... Tiim bu ifadelerin aslinda birer

kostiim kapsaminda gerceklestirildigini diisiinebilmek miimkiindiir. (Balkir, 2008, 15)

O halde kostiim tarihine bakildiginda; yaklasik olarak M.O. 30 bin yil 6nce
Avrupa’da, Ust Paleolitik Cag déneminden kalma magara resimlerinin karsimiza giktig1
ifade edilebilir. Bu gorsellerde ellerine ve yiizlerine hayvan postlart gegirmis insanlarin
ritmik hareketler yaptigi, ¢esitli anlamlar tasiyan maskeler ve kostliimler kullandiklar
goriilmektedir (Nutku, 2008, 42) Oyleyse karakterlerin ruh hallerini sergilenmesi
siirecinde oldugu gibi kostiimlerin de arketip denen gruplar1 sembolize edecek sekilde,
cok eski caglarda kullanimlarinin s6z konusu oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bunun
disinda sahne kostiimlerinin ilk denemelerinin dinsel térenlerde, sanatsal temsillerdeki
belirli tiirden figiirlerin giysilerine ya da 6zel kiyafet tiirlerine, 6zellikle sahne kostiimleri
ve ilahi niteliklere, ayn1 zamanda belirgin toplumsal tiplerin (filozoflar, ¢cingeneler vb.)
giysilerine odaklandig: goriilmektedir. (Roisman, 2014, 398) Antik Yunan’da tanr1 adina
yapilan gosterilerde, oyuncularin ve diger koro gorevlilerinin {izerindeki klasik
kostiimlerden farkli olarak, oyuncunun kutsal ya da torensel islevini imgeleyen, uzun
kollu, siislii rahip kiyafetleri kullanilmistir. Bununla birlikte, cinsiyeti, sosyal konumu,
yas1 ve ahlaki belirtmek anlamina gelen ayrintili kullanilmis aksesuarlar, abartili bagliklar
veya maskeler, sahne etkisini artirmak i¢in bilylik semboller ve siislemeler s6z konusudur.
Kimliklerin kismen simgesel sahne donanimiyla ortaya konulmasi dahilinde, kesin
olmamakla birlikte kral asasi ile, savas¢1 oku ile, yalvaranlar bir dal ile, haberciler ise bir

celenk ile tasvir edilmistir. (Brockett, 2000, 41) Bu donemde sahneye ve mimariye 6nem
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verildigi gibi kostiime ve izleyiciye de ayrica onem verilmistir. Sahne-seyirci iligkisinin
milkemmelligi, orkestranin arkasinda, oyuncunun goriinebilirliginde ve sahneleme
gereksinimleri olan kostiim ve kostiimiin tamamlayicisi olarak maske ve aksesuar
seciminde On plana ¢ikar. Kostiim, canlandirmada, hareketleri sinirlayarak yerlerini
belirleyerek, seyircinin zihninde iz birakan bir 6neme sahiptir. (Yildiz, 2005, 430)
Ozellikle biitiin rollerin erkek oyuncular tarafindan oynandig1 ve ayni oyunda bir¢ok rolii
ayni oyuncunun oynayabilecegi disiinlildiiglinde, canlandirilan kisileri belirleyen

kostlimlerin 6nemi daha iyi anlagilmaktadir. (Korkmaz, 2009, 64)

Orta ¢aga gelindiginde oyuncular, halkin anlayisinda, kendi donemlerinin giysileri
icerisinde tipik kostiimler kullanmis; karakterler, bazi1 belirgin simgelerle karakterize
edilmistir. Kraliyet soytarilarina damali elbiseler, askeri ¢alisanlar ve ordu gorevlilerine
zirhl elbiseler, seytan figiirlerine ise kirli, pis giysiler giydirilerek maskeler takilmistir.
(Civitci, 2010, 13) Bu donemde en 6nemli gorsel unsur kostiimdiir. Yalnizca her bir
oyuncunun dis goriinlisiinden kopamayacak bir parca olarak degil, ayn1 zamanda gegit

alaylar1 gibi kalabalik ortamlar i¢in de 6nemli bir role sahiptir. (Brockett, 2000, 116)

Kadin oyuncularin da sanata dahil edildigi bu donem kostiimlerinde, siislemeler,
islemeli kumaslar, pililer, korseler, kolal1 yakalar, sadece siis gorevi iistlenen diigmeler,
kemerler ve kol detaylar1 6ne ¢ikmistir. Erkek oyuncularda ise pantolonlar, uzun kollu
bluzlar, firfirl yakalar, firfirli kollar, uzun ve dar yelekler, belirgindir. Giiniin modasinin
ayrintili bir versiyonu olan kostiimde, tamamlayict olarak ayakkabi, kemer, sapka,
migfer, asa, esarp gibi aksesuarlar, iglemeler ve tiiyler ayirt edici bir 6neme sahiptir.
Boylece bu donemde sahne dekorunun degisimiyle birlikte kostiimler de sanatsal bir
deger kazanmustir. Saray elbiselerine olan baglhilik giderilerek, oyuncularin fantezi
giysilerle donatilmasi s6z konusu edilmis, kostiim se¢imlerinde daha ziyade donemin

trajedilerini hikaye eden giysiler tercih edilmistir. (Civitci, 2010, 14)

Barok ve rokoko doneminde sanat, kilisenin disina ¢ikarilmistir. Satafathi kostiim
tasarimlarinin goriildiigli barok stilde, erkek kostiimler Roma stilindedir. Kal¢anin altina
inen etekler, doneme ait, tayt ve ¢izmeler, genellikle beyaz renkte peruklar, siislemeli
sapkalar 6n plandadir. Kadin kostlimlerinde ise bel bolgesine sabitlenen korsajlar, dar
kollar, kuyruklu etekler, iist iiste binen firfirlar, yerlere uzanan pelerinler ve dantel kaplar
belirgindir. (Civitci, 2010, 14) Rokoko eserlere ait kostiimlerde ise en biiyiik 6zellik,

abartili satafatin yerine inceligin 6n planda olmasidir. Karmasik el igleri yerine rengarenk
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kurdeleler, sapkalar i¢in siisleri ve tiiyler, parlak saten kumaslar, atlaslar, brokarlar,
kurdelelerden yapilmis ¢esitli motifler, ¢ift renkli tafta kumaglar ve hafif renklerde dantel

siislemeler kullanilmistir.

Ote yandan toplumsal gercekgiligin yansitildigi 19. yiizyil sahnesinde toplumsal
deneyimin gergekei cizgisinde temsil edilen hayatin i¢cinden nesnel gergeklikte, aslina
sadik kalinarak hazirlanan kostiimlerin gergegi tipa tip yansitmasina énem verilmistir.
Zira sahnede gercek¢i diinyalar yaratmak ve karakterler ile oyunun bir biitiin olarak
algilanmasi saglamak icin kostiimlerde gercekgiligin gerekli oldugu inkar edilemez bir
durumdur. Giiniimiiz kostiim anlayisina ¢oklukla yaklasilan bu dénemin ardindan, 19.
ylizy1ilin sonu 20. yiizyilin basindan itibaren, karakterlerin kisilik 6zelliklerini veya belki
de sembolik Ozelliklerini vurgulamak i¢in tasarlanmis kostiimler, sahne esnasinda
kendine has bir anlam iiretme gayesi ¢ercevesinde, metni sahnede big¢imlendiren bir
kimlige biiriinmiistiir. Kostiim; oyunculuga, mizansene, dekora, 1s18a, miizige, dansa ve
oyunun diger unsurlarma iliskin anlam ifade eden gostergelerle birlikte, seyirciye
iletilmek istenen diisiince dogrultusunda birbirleriyle iliskilendirilerek kullanilmistir.

(Y1ldiz, 2005, 428)

Goriilmektedir ki giyinmenin donemsel gelisimi sadece sanat tarihi alaninda
caligmalar ytiriitenlerin vazgegilmez bir kiitliphanesi olmakla kalmamakta ayn1 zamanda
tarthin 6nemli kilit noktalarinda gergeklesmis bir olayi, bu olaylara yon vermis kisileri
canlandirmak isteyen sanatgilari ¢ok yakindan ilgilendiren bir isleve sahip olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. (Tiirkoglu, 1994, 77) Bu konuya iliskin olarak France, gelecegin
yasantisin1 anlamak i¢in bundan yiiz yil sonra bir eser se¢gmesi gerekecek olursa,
gelecegin kiitiiphanelerinden tarih anlatan bir kitab1 degil, kadinlarin bu dénemde nasil
giyindiklerini gormek i¢in donemin modasini anlatan bir dergi segecegini dile getirir. Zira
kostiim tercihlerinin, doneme ait bilgiler hakkinda, biitiin tarih anlaticilarindan,
yazarlardan veya bilim insanlarindan daha ¢ok fazla anlam ifade ettigi diigiiniilmektedir.
(Guler, Horn, 1981; Akt.: Erding, 2011, 7-8) T. Carlyle, 1931°’de yaymladig1 “Sartor
Resartus” adli kitabinda kostlimlerin insanin duygu durumunu dis diinyaya acan bir
ambalaj olarak kullanildigii ve onun iginde insanin tiim benliginin yasadigin
belirtmistir. (Carter, 2003; Akt.: Pektas, 2006, 23-24) G. Simmel, kostiimiin dogrudan
ylriiyiisiin ve hareketlerin temposunu, kisinin endamini, kullanilan jestleri belirledigini

ve dolayisiyla benzer kostiimleri tasiyan kisilerin benzer davraniglarda bulundugunu ifade
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eder. (Gole, 1994, 94; Akt.: Nasiriaghdam, 2016, 6) Tiirkoglu (2000) ise giysiyi insan
viicudunu farkli formlara doniistiirebilen bir kilif ve bu degisiminin yalnizca siradan bir
yanilgi degil, bazen gercekleri de acgiga ¢ikartabilen bir ara¢ olarak yorumlar. (Tiirkoglu,
2000, 73; Akt.: Nasiriaghdam, 2016, 6)

Bu dogrultuda, esi goriilmemis bir sanat yapma yolu olarak nitelendirilen
kostiimiin, seyircisine anlatilmak istenen mesajlar1 aktarmada kullanilan en 6nemli 6z-
imlemelerden birisi oldugu goriilmektedir. Zira kostlim, kisiyi bir birey olarak vurgulama
icin degil, tamamen farkli bir kisilik olarak bir yanilsama yaratmak i¢in kullanilirlar.
Gorsel olarak oyuncunun canlandirdig karakteri tanimlar ve sahnenin genel temasini ve
ruh halini olusturmaya yardimci olur, i¢inde bulundugu tarihsel doénemin gorgii

kurallarin1 ve sunum tarzinin unsurlarini biinyesinde barindirir.

Anlagiimaktadir ki boylesine bir anlam i¢eren kostliimiin sahne sanatlar1 s6z konusu
oldugu {istlendigi islev tartisilmaz bir yere ve 6neme sahiptir. Bu dogrultuda kostiim;
oyuncularin ¢esitli psikolojik karakterlere biirtinmelerinde kaynak olarak goriilebilir.
Sahne esnasinda yasanan/yasatilan her duygu ve diisiince, diger birgok etkenin otesinde
taginan kostiimiin izlerini tagir. Karakterize edilen her kisiligin yorumlanmasinda sosyal
statiisiinden harici goriiniisiine, kisiliginden, sosyal yasantisina kadar hayati hakkindaki
tiim yansimalar kostlimle saglanabilmektedir (Arikan, 2002, 366). Karakterler arasindaki
iligkiyi, ana karakterleri digerlerinden ayiran 6zellikleri, bir grubun bagka bir gruba olan
karsithigini sergileyen kostiimler, kisilerin ya da kisi gruplarinin dogasi, hayat i¢cindeki
duruslari, meslekleri ve kisilikleri hakkinda bilgi tagir, olaylarin gegtigi zamani ve mekan
gosterir, sahnenin tonunu ve stilini belirlemeye yardimer olur. (Wilson, 73, 359; Akt.:
Oztiirk, Ziaei, 2016, 99) Kostiimler, &zellikle sahne sanatlar1 konu edildiginde,
sergilenmis olan performansta karakterleri yeniden yapilandirarak gorsel bir anlatici

islevi goriirler. (Kurland, 2004, 2; Akt.: Oztiirk, Ziaei, 2016, 98)

Sahne kostiimii ve tamamlayici nitelikteki aksesuarlari; oyuncularin sahneleme
geregi olan rolleriyle beraber yeni bir dil olusturan anlatimin tiimiidiir. Sahne kostiimii
hem sade hem de dramatize edilecek Ogeleri barindirarak, amaca yonelik islevselligi
kuran, tarihten izler tasiyan, biitlinliige hizmet eden bir unsurdur. Bu unsurun énemini
ortaya ¢ikartmak amaciyla sahne sanatlarinda kostiim tasariminin gelismesini takip eden

siirecler bulunmaktadir.
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3.2. Sahne Sanatlarinda Kostiim Tasarim Siireci

Kelimeler ile ifade edilemeyecek bircok 6genin izleyiciye aktarilmasinda ve
karakterlerin ¢dziimlemesinde bagat bir gorev iistlenen kostiim tasarimi, temel ilkeler
dogrultusunda kostiim tasarim kavramlarinin iglenerek yorumlandigi ve elle tutulur nihai

bir olgu haline biiriindiirtildigii kostiim olusturma siirecini kapsayan bir arastirmadir.

(Koca vd., 2010, 55)

Oyunun anlasilmasina ve karakterin 6ziimsenmesine yardim eden bir arag olarak
kabul edebilecegimiz kostiim tasariminda, oyuncunun hareket ve jestlerini yorumlayan
bir ustaligin sezinlenmesi temel unsurdur. (Nutku, 2013, 390) Karakterlerin
kostiimlerinin ne ifade ettigi net olarak anlasildiginda ve verilmek istenen mesaj
algilandiginda, kostiim tasarimcisinin basarili bir yaratt meydana getirdigi ve oyunu
dogru yorumladigi anlasilmaktadir. Dolayisiyla anlamsal bir degere sahip olusu nedeniyle
kostlim, metnin ¢dziilmesine yardimci olarak sadece gorsel olarak degil, duygularin,
diistincelerin ve bilgilerin iletilmesinde 6nemli bir yere sahiptir. Bir kisinin ruh halini ve
karakterini kompozisyon olarak tasvir etme yetenegi tantyan kostliim tasarimi, kelimeler
s6z konusu edilmeden toplumun hareketini ve dinamik niteligini yansitabilme
potansiyeline sahiptir. Zira ancak bir kiginin hareketleri ve kiyafetleri onu tanimlar ve
hikayesini ortaya ¢ikarir. Bu izleyicinin, hikayesi verilmek istenen kisiyi gorsel olarak
tanimlayabilmesine olanak saglar. Boylece simdiye ya da gecmise ait giinliik yasamdan
siradan objelerin 0ziinli gergekci bir bakis agisiyla yakalamak ve daha sonra kendini, bir
tasarimcet olarak hayal giicii lehine serbest birakabilmek, kostlim tasarimini agisindan

Onem tasimaktadir.

Yukarida ifade edilenlere gore eserin izleyiciye aktarilmasinda tasarimcinin biiyiik
bir rolii vardir. Kostlim tasariminin 6nemi; kostiim oyuncusunun i¢ diinyasinin ve roliiniin
disa aktarilmasinda biiylik bir 6nem tagimasidir. Zira bir kostiim tasarimcisi, bir oyunu
bir karakter araciligiyla doniistiirme yetenegine sahiptir. Bu bir karakterin giysilerinin
tarihsel bir yonii ve gorsel hikayesi araciligiyla olabilir. Boylesine énemli bir misyonu
yerine getiren kostiimiin tasarim siirecini anlamak ve tasarim stirecine etki eden faktorleri

bilmek basarili bir kostiim tasariminin kosulu olarak gortiliir.
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Tasarim siirecinin, esinlenme, imgeleme ve iiretme asamalarindan miitesekkil, ii¢
asamadan olustugunu sdyleyebilmek miimkiindiir. Esinlenme, bir tasarimin ilk basamagi
olarak zihinde imgelem olusturmay1 saglar. Imgelem ise esin kaynaklarinin yardimiyla
zihinde gelisen yaratinin viicut bulmasidir. Model iiretme asamasi da yeni yaratinin eskizi
ve li¢ boyutlu yansimasinin elde edilmesidir. (Bayburtlu, 2010, 16-20) Tasarim siireci
zor, mesakkatli ve iizerinde yogun konsantrasyon gerektiren bir siireci kapsamaktadir.
Zira moda tasarimcilarinin aksine, kostiim tasarimcilari, diistindiiriicti, duygusal olarak
cagrisim yapan ve oyunun iistlinkdrii bir yorumunun ¢ok 6tesinde biitlinlesik bir sanatsal

ifade olusturmaya ¢alismaktadir.

Bu dogrultuda ¢alismamizda kostiim tasarim siireci, anlama, arastirma ve gelistirme
olarak ifade edebilecegimiz ii¢ asamada aciklanmaktadir. Bunlar agiklamalar, oyunun
anlasilmasi, arastirma sonucunda tasarimin planlamasi ve kostiimiin gelistirilmesi

stireclerini kapsamaktadir.

3.2.1. Oyunu anlama

Oyunun anlagilmasi, oyun metninin okunmasi ile baslamaktadir. Metnin, {izerinde
diisiiniilerek ve zihinsel canlandirmalar kurgulayarak okunmasi, oyunun etkileyici ve
basaril1 bir sonuca ulasmasi agisindan onem tasir. Bu ¢er¢evede metin okuma sirasinda
bazi noktalar g6z Oniinde bulundurulmalidir. Sahne talimatlari, eylemin gergeklestigi
zaman ve mekan, vurgulanan anlam/anlamlar, oyun karakterinin/karakterlerinin davranis
ve etkilesimleri gibi unsurlaridir. Kisacasi, oyun hakkinda sezgisel bir his kazanmak i¢in,
duygusal tepkilere ve oyunun zihinlerde olusturdugu belirli imgelere dikkat ederek; olay
orgiisii, oyun kisileri, temalar, dil, anlam gibi yapimin tiim 6geleri ic¢sellestirilmelidir.
(Brockett, Ball, 2018, 309-310) Boylece kostiimii tasarlayan kisilerce oyunun yazili metni
ve oyun karakterleri lizerine inceleme yapar. Tasarimci, sozii edilen donemin gelenek,
gorenek, yasam sekli ve modeli, arzu, begeni ve beklentileri gibi konularda derinlemesine
bilgiye ihtiya¢ duydugundan, tiim detaylara hakim olacak sekilde incelemesini genis bir

cercevede ele almalidir. (Caliglar, 2009, 135)

Ote yandan, bu asamada metnin okuyup anlasilmasina ilaveten; ydnetmen
tarafindan, oyun tizerine bilgi igerikli tiim konular aydinlatilmalidir. Bunun disinda yine

yonetmen tarafindan oyun metni iizerinde farkli yorumlar s6z konusu olabilir. Buna gore
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yapilacak provalarda, farklilik ve degisikliklerin nedenleri, vurgulanan noktalarin ve
yorumun ortaya ¢ikarilabilmesi i¢in olusturulan konseptin, dekorator, kostiim tasarimcist,
151k ve efekt tasarimcisiyla paylasilmasi gerekir. (Yerdelen, 2014a, 55) Bu asamada
yonetmenin karakterlerden beklentileri, kostiim tasarimcilari igin Ozellikle 6nem
tagimaktadir. Tasarimcilarin dokular, renkler ve yansimalara iligkin diislincelerini ve
zihinsel imgelem siirecini, bu beklentiler ortaya ¢ikaracagindan, kostiim tasariminin
yonlendirilmesine katki saglayacagi soylenebilmektedir. (Koca vd., 2011, 55) Seyircinin
gbziinde oyunun anlam kazanmasi, seyirciye gosterilen unsurlarin uygun sekilde
secilmesiyle imkan bulacagindan, tasarimcidan beklenen anlam biitiinliglinii saglamak
adina bu gostergelerin neler olacagini ve ne sekilde seyircinin karsisina ¢ikacagini en
uygun kurguyla gerceklestirmek olacaktir. (Askar, 2011, 6). Tiim bu unsurlar ele
alindiginda, kostlim tasarimeisinin dncelikli gérevinin, kostiimiin rol ve islevini en dogru

sekilde anlamak ve tanimlamak oldugu bilinmelidir.

3.2.2. Arastirma siireci

Sahnede yer alan bir anlatinin her 6gesinde oldugu gibi, sahne tasarimi da
tamamlayict gorsel etkinin bir unsurudur. Metin, reji, oyunculuk, kostiim, dekor, 151k ve
diger 6geler; oyunla iletilmek istenen diisiincenin ve bu diislinceyi aktaris bigiminin birer

parcasidir. (Aybar, 2004, 68)

Arastirma siireci, yazili metnin her yonden incelenmesi sonucunda ortaya ¢ikan
analizin yoOnetmenler ve tasarimcilar tarafindan varilan ortak kararlarin masaya
yatirilmasiyla baslar. Yonetmen ve tasarimcilar bir araya gelerek konseptin yaratici
fikrini ortaya ¢ikartir. Ancak burada 6nemli olan nokta, kostiim tasarimindaki unsurlarin
belirlenmesinde, donemin siyasal, kiiltiirel, sosyal ve estetik 6zellikleri ile ¢cagin ruhunu
yakalayabilmektir. Bu dénemde kostiim tasarimcist oyun, dekor, konu, donem gibi
parametreleri analiz ederek kendisine bir yon belirler. Bu donem, tasarlama ve taslak

donemi olarak da ifade edilebilir.

Oyuncunun sahne {izerindeki tutum ve davraniglarint onemli 6lclide etkileyen
kostlimler, sahne iizerindeki hareketlere, repliklere ve yonelimlere birer 6zel anlam
yiiklemektedir. Baslangigta kostlim tasarimcisi tarafindan iyi algilanan yodnetmenin

gorilisleri dogrultusunda, kostiim tasarimcist tarafindan tasarlama isi baslamis olur.

23



(Yerdelen, 2003, 4) Boylece bir kostiim tasarimcisi i¢in tasarim yolculugu, arastirma
siirecine paralel ilerleyen taslak c¢alismalar ile baglamistir. Tasarim siirecinin bu
asamasinda tasarimci, arastirma sonucu edindigi bilgiler ile ulastig1 diistincelerini, ¢izim,
resim veya kolaj teknikleri ile ifade eder. Kostiim ne kadar belirgin ve ifade giicii ne kadar
yiiksekse izleyicisiyle o kadar etkili bir iletisim kuracaktir. Genellikle rol dagilimi
yapildiktan sonra baslayan taslak ¢izimlerinin arastirma siirecinde, karakteri desteklemek
lizere yapilan oyuncunun beden tipinin incelemesi geregi de arastirma asamasinin bir

pargasi olarak ortaya ¢ikar (Benedetto, 2012, 117-119).

Arastirma ve diisiinme asamasinda fikirlerin taslak ¢izimler olarak ortaya ¢ikmaya
basladig1 bu siirecte, ortaya konulan ¢izimler tasarim ekibi tarafindan degerlendirilir ve
uygun bulunulanlar iizerinde ayrica ¢alisilir. Oyunun arastirilan her sathasinda taslaklar
tizerinde yeniden ¢alisilir, kostiim tasarimcisi tarafindan her sahne i¢in kostiimler yeniden
resmedilir ve desen sablonlar1 da eklenerek sahne tasarimcisinin onayindan gegirilir.
Taslaklar ve modeller, farkli formlarda denenir ve etkiyi dogru yansitip yansitamadigi
test edilir. Son kertede hazirlanan kostiim ¢izimleri tasarim ekibi tarafindan, onay almak

i¢cin yonetici ekibe sunulur. (Benedetto, 2012, 123)

Yapilan aragtirmaya bagli olarak kostiim tasarimcisi; siluet/form, renk, kumas ve
tasarim vurgusu olmak iizere, dort temel degisken iizerinde g¢aligma gdosterir. Renk
degiskeni agisindan ise; farkli renkler farkli duygusal iletilerin yaratilmasinda
kullanilirlar. Boylece tasarimeilar, kullandiklar: farkli renk 6zellikleri ile olusturacaklar
etkinin otesinde s6z konusu rengi tasiyan karakterler hakkinda 6nemli mesajlar vermeyi
de hedefler. Bu da tasarimcinin arastirmasinda, ¢esitli renk ve kiiltiirler arasindaki farkl
anlamlara ulasilmasi gerektigini ortaya koyar. Ozellikle tip belirlenmesinde sahne

kostiimiiniin birincil etkisi s6z konusudur. (Calislar, 2009, 132-133)

Kavramsal aragtirma sirasinda ise yonetmenin taslaklara yonelik uyar1 ve itirazlari
da goz linitinde bulundurularak, karakterlerin dogru yorumlanmasi amaciyla, edinilen her
bilgi dogrultusunda, her diisiince bi¢imi taslaga doniistiiriiliir ve uygun malzeme, aksesuar

ve kumas Ornekleri ile desteklenir. (Yerdelen, 2014a, 66-67)

Sahne tasarimcist kostiimlerin yer aldigi kurguyu hazirlarken, kostiim tasarimcisi
yonetmen ve dekor tasarimcisinin kavramsallastirdigi ogeleri dikkate alarak, kurgusal

karakterler 6zelinde gelistirme siirecine baslar. Kostiim taslaklari, donem arastirmasi
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icerisinde her bir karakteri insa etmek i¢in oyunculara, yonetmenlere ve tasarimcilara
yardim etmek i¢in de yardimeci bir unsur olarak kullanilir. Sahne tasarimcisi, 151k
tasarimcist ve oyuncularla yapilan goriismeler sonunda da kostiim gelistirme siirecine

gecilir. (Benedetto, 2012, 116)

Goriilmektedir ki bu agsama hem bireysel bir siireci hem de ilk tasarimdan ¢alismay1
tamamlayincaya kadar gegen siiredeki ortak bir yolculuk siirecini ifade eder. Kostiim
tasarimcist dogrudan muhatap oldugu oyuncular kadar tasarim ekibindeki herkesle
birlikte, ortak bir zeminde ¢alismak durumundadir. Zira bir kostiim tasarimcisinin nihai
bir iiriin elde etmesi i¢in tiim ekiple iletisim ig¢erisinde olmasi sarttir. Boylece bir oyunun
ruh halini, kavramsal diinyasin1 ve ele alinan karakterlerini, iyi bir iletisim, dogru bir

organizasyon ve detayli ve planl bir hazirlik ile kostiime yansitabilmek miimkiindiir.

3.2.3. Kostiim gelistirme siireci

Kostiimlere iliskin nihai karar verilme asamasinin akabinde, hazirlanacak eylem
plan1 ¢ercevesinde, karakterlere ait kostiim tasarimlari belirlenir ve renk, form, beden,
doku ve kumas 6zellikleri, 15181n yansima ve absorbisyonu ve desenleme kosullarina gore
degerlendirilir. (Elliott, Merkling, 2007, 73) Bunun disinda kostiim tasarimcisinin,
sekillerin dilini bilmesi ufak detaylar ile kostiime anlam katilmasina olanak saglar. Buna
gore; diiz, piirlizsiiz, yatay sekiller duraganlik ve sakinligi; dikey sekiller heyecani ve
aktifligi, diyagonal sekiller dinamikligi ve hareket ve gerilimi vurgular. Ustii agik dairesel
sekiller, 6zgiirlik, mutluluk, zaferi ifade ederken; alt1 acik dairesel sekiller daha agir,

tiziintii ve korkuyu ifade etmektedir (Bang, 57, Akt.: Elliott Merkling, 2007, 65-66).

Oyuna dahil edilen her kostiim, her bir kostiim parcasini etkileyeceginden,
tasarimcinin tasarimlarini yaparken, kostiim listesi ve bozulan sahne kostiimii listesi
olmak tzere, iki ayr1 liste yapmasini gerekli kilar. Temel karakterlerin ve yan
karakterlerin giyecegi kostiimler alt alta siralanir ve sonucunda liste igerisinde yer alan

tiim karakterlere hangi kostiimiin kullanilacagi belirlenmis olur (Yerdelen, 2014a, 67-68).

Kostlim planlar i¢in olusturulan her taslagin gerektiginde ulasilabilir olmas1 adina
arsivlenmesi gerekir. Bu arsivlerde kostiimler icin ¢esitli verilerden faydalanilir. Bu
veriler; karakterin adi, oyunun adi, kostiimiin giyildigi sahne gibi bilgilerdir. (Yerdelen,

2003, 17) Boylece hazirlanan ¢izelgede, her bir sahnede hangi karakterin goriindiigiinii,
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hangi kostiimii giydigi ve oyun siiresince yapilan tim devinimler gosterilir. Boylece, her

bir karakterin olas1 kostiim gereksinimleri izlenebilecektir (Benedetto, 2012, 124-125).

Moda tasarimi alaninda geleneksel kostiim tasarim siireci bu sekilde ilerlerken
dijital video oyunlarinda karakter kostiim tasarlamanin daha farkli asamalar1 ve énemli
unsurlari bulunmaktadir. S6z edilen farklarin anlagilabilmesi agisindan dijital video

oyunlarinin kostiim tasarim siireci ayr1 bir baslikta agiklanacaktir.

3.3. Dijital Video Oyunlarinda Kostiim ve Onemi

Karakterlerin gorsellestirilmesi ile ortaya konulan bakis agisinin, kostiim
aracilifiyla karakter yorumlamada 6nemli bir etken olarak sunuldugu diisiincesinden
hareketle; sozii edilen bakis a¢isinin dijital video oyunlarinda, diger sahne sanatlarindan
cok daha belirgin bir bicimde, oyuncu ile etkilesim igerisinde oldugunu sdylemek

miumkindiir.

Bu etkilesimden aciga cikan algilar, kostlim araciligiyla ortaya konulan oyun
karakteriyle, dijital video oyunlarinda ok daha giiclii bir sekilde ortaya gikarlar. Ozellikle
teknolojik gelismelerin yaygin kullanimiyla birlikte, olguyu teknolojiyle iliskilendirmek
trlinlin gorlniirliigiinii daha fazla artiracagindan, oyunda yer degistirme, katilim ve
kontrol hissi; karakter kostiimleri araciligiyla video oyunlart ile oyuncu iliskisini
etkileyerek oyunun odagmi kontrol edebilme potansiyeli tasir. (Holopainen, Meyers,
2000). Bu, giydirme mekanigi ad1 verilen bir dizi yazilim 6zelligi araciligiyla, oyuncu,
kostiim ve oyun karakterleri arasindaki iliskiyi kesfetmekle miimkiindiir. Zira bir biitiin
olarak video oyunlari, daha ¢ok oyun yapilari ve mekanikleri etrafinda organize olma

egilimindedir. (Fron vd., 2007)

Bugiin dijital oyun endiistrisi, yonlendirilen ve tanitilan iilke politikalar1 ile biiytik
bir potansiyele sahip olmustur. Cekici, etkili ve degerli alanlarin ortaya konulmasi ile
olusturulan sanal bir ¢alismada, kendine has 6zellikleri olan her oyun karakteri, gesitli
Ozelliklere sahip giysiler bilinyesinde, inis cikislar1 ve oyunlarn ilgi c¢ekiciligini
beraberinde getirir. Elbette ki dijital oyunlar bir eglenceden daha fazlasidir, ayn1 zamanda
sanatsal formlarin bir diizenlemesi, ama ¢ok daha fazlas1 miikemmel oyun kiyafetlerinin
tasarimi ile sunulan oyun karakterleri ile bilgiyi ve kiiltiirii yaymaktir. Bununla birlikte

oyunlarda Ozellikle vurgulanana gii¢lii ve dinamik karakterlerin giyim tasarimlar1 da
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belirgin kiiltiirel 6geleri blinyesinde barindirir, karakterin ortaya konulma amacini iletir.

(Yuvd., 2017)

Boylece kostiim tasarimiyla karakter 6zellestirme bir anahtar haline gelerek,
oyunlardaki bilesenlerin ve karakterlerin diisiiniilme seklini degistirmistir. Ornegin,
koyliiler birtakim kiyafetlerden rastgele olusturulabilir; haydutlar her biri kendi stiline ve
kendi hikayesine sahipmis olarak verilebilir, krallar ya da kahramanlar kostiimlerindeki

ozellikler ile viicut bulur. (Rich, 2020)

3.4. Dijital Video Oyunlarinda Kostiim Tasarim Siireci
Bugiin kostiim tasarimcilari artik dretim hattinin 6nemli bir pargasi haline
gelmistir. Ozellikle dijital oyun tasarimlarinda tasarim veya damismanlik noktasinda

kostiim tasarimcilar1 onemli bir isleve sahiptir. (Lyons, Stagg, Sakoi, 2020)

Tasarimcilar tarafindan ortaya konulan dijital video oyunlarinda, kostiim tasarim
siireci s6z konusu edildiginde oncelikle ele alinmasi gereken; karakterlerin hikaye
analizini yapmak, oyunun gercevesini dikkatlice analiz etmek ve incelemek, iginde
anahtar tasarimlari bulmak, ardindan ayirt edici karakterleri ortaya koymak, giysiler ve
silahlar araciligiyla tekrar tekrar karsilastirma yapmak, karakterlerin giyim stilleri,
renkleri, malzemeleri ve karakterlerin tarihsel arka planin1 gdsterecek sekilde desenler
veya pozisyonlar1 tanimlayan veya kisilikleri yansitan 6zellikleri arastirma slizgecinden
gecirmek, son olarak resim kompozisyonunu tamamlayacak, renk ve konsept se¢cimini

ortaya koyacak bir dizi eskiz ¢aligmas1 yapmaktir. (Yu vd., 2017)

Acikgasi tasarim, kostiimiin kalbidir ve tiim gorsel bilgileri sunar. Bu anlamda her
tasarim bir kompozisyona baghdir. Yani kompozisyonun temel kurallarini uygulamak,
oyuncuya yolculugu boyunca rehberlik etmektir. (Lyons, 2020a) Zira kostiim algiy1
motive edebilir ve/veya degistirebilir. Kisacasi, iyi tanimlanmis ve tamamlanmig bir
kostiim siireci, mevcut parcalar1 bir araya getirmekten ¢ok daha ileri bir anlama sahip
olarak, iletilmek istenen bagka bir kiiltiire ve doneme ait giyim, yap1, motif, aksesuarlar,
malzemeler ve diger her tiirlii igerikten tamamen yeni bir sey insa etmektir. (Lyons,

2020D)
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3.4.1. Karakter hikaye analizi

Bir gorsel hikdye anlatimi bigimi olarak kostiim tasarimi; karakterin yas, sosyal
statii ve kisilik 6zellikleri anlasilabilir diizeyde islenmis ve toplum hakkindaki énemli
veriler -zaman, mekan, kiiltir ve iklim kosullar1 vb.- ortaya konulmus bir nitelikte
olmalidir. Bu noktada kostiimiin hikayeyi desteklemesi gerektigi ve isaret edilen
toplumdaki insanlarin neyi, neden, nasil giydigi ile baglantili olarak, siniflar1 ve
ihtiyaclar ortaya koydugu belirtilmistir. (Landis, 2003, 173; akt. Salomaa, 7). Bdylece
karakterin ayrilmaz bir pargasi olarak kostiim, karakter yorumunda 6nemli bir isleve
sahiptir. Zira karakter, karakterin silueti, rengi ve degeri hakkinda bilgi ve onun
hikayesiyle 6zdeslesen kostiim, ancak aktor tarafindan giyildiginde bir anlam kazanir ve
bu anlamda kostiim, sadece bir oyuncu tarafindan giyilene ve birlikte goriilene kadar giysi

hiiviyetindedir. Sonra 6nemli bir degisim ve doniisiim igerisine girer. (Salomaa, 2018, 52-

60)

Ortaya konulan/konulacak olan tasarimin ortaya konulus amaci, yildiz noktalari,
tasarimi giyen kisiye nasil hizmet ettigi, oyuncuya ne mesaj verdigi/verecegi vb. sorgular,
karakterin hikayesine -6zensiz, diizenli, titiz, maceraci, utangag, kahraman, korkak, cesur
veya kurnaz olmasi vb. 6zellikleri- odaklanmay1 gerekli kilmaktadir. Boylece lizerine insa
edilecek bir karaktere sahip olmak ve onun hikayesini dogru analiz etmek, kostiim
tasarimima ve tasarima ait sunulan donemin tarihi malzemelerine dogru bir bigimde

odaklanmaya yardimc1 olacaktir. (Lyons, 2020b)

Karakterlerin ¢esitli hikdye analizleri, Ozellikle giiglii, klasik ve efsanevi
karakterler, kostiim tasarimlarinda kullanilabilecek sayisiz tasarim unsurunu da
beraberinde getirir. Boylece kostlim tasarimcist giysiyi hem kurgusal zeminde hem de
gercek kisi nezdinde ve bu ikisinin ortak bedeninden hareketle tasarlar. Karakter ve aktor,
kostliimiin islevselligini belirler. Kostiim sanatgis1 sadece kostiimii iiretmekle kalmaz,
ayni zamanda oyun karakterinin viicudunu da gorsellestirmis olur. (Yu vd., 2017)
Bununla beraber giysinin islevselligi, konforu ve estetikligi tamamiyle karakter
hikayesinin dogru yorumlanmasina bagli olarak gelisen bir siireci kapsamaktadir. Ciinkii
kostiim tasariminda esas olan giysiyi satmak degil karakteri sunmaktir. Bu nedenle
oyunlardaki karakterlerin hikayeleri kostiim tasarimmin anahtari niteligindedir.
(Salomaa, 2018, 10). Resim kompozisyonlarinda goriildiigii gibi, karakterlerin kiyafetleri

de karakterlerin 6zelliklerini dogrudan gosterebilir. (Yu, vd. 2017) Karakterin hikayesi,
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neye ihtiyact oldugu ya da hikayedeki islevinin daha net bir sekilde nasil tasvir edilecegi,
kostlim, aksesuarlarla -basortiiler, dovmeler, clizdanlar, tabancalar, kiliglar, cep taraklari
vb.- tamamlanmis olur. Kuskusuz tiim bunlar, karakter hakkinda daha fazla bilgi verecek

olan unsurlardir. (Lyons, 2020a)

3.4.2. Arastirma siireci

Dijital oyunlarda kostiim tasarim siirecinde, Oncelikle tasarimcilar tarafindan
oyunun ¢ercevesini dikkatlice analiz etmek ve incelemek, karakterlerin ayirt edici
ozelliklerini tespit etmek, doneme ait giyim stilleri, renkleri, malzemeleri ve karakterlerin
tarihsel arka planimi gosterecek sekilde desenler veya pozisyonlar: tanimlayan veya
kisilikleri yansitan kostiimler belirlemek gerekmektedir. (Yu vd., 2017) Bu noktada
yapilan saglam bir aragtirma, her zaman hayal giiciinii harekete ge¢irmede ve yaraticilik

becerilerini gelistirmede en iyi yoldastir. (Lyons, 2020b)

Kostiim tasarimlarinda, iyi tasarim metodolojileri gelistirmek i¢in arastirma
zorunludur. Bu herhangi bir proje icin kavramsal bir ¢erceve olusturmaya yardimci bir
unsurdur. Saglam referanslar ve alint1 destekleyici malzemeler, daha iyi zaman ydnetimi
olusturmak ve iiretim hattin1 hizlandirmak i¢in gereklidir. Daha fazla bilgi i¢in daha fazla
kaynakla daha derine inme yeteneginin gelisimi i¢in arastirma her zaman daha iy1 netice
alimmasin1 saglar. Arastirma hedefinin belirlenmesi ve problemin tanimlanmasi
cergevesinde, kostim konusunun zamana ve yere gore tanimlanmasi, kostiim
aragtirmasinin dogasin1 veya misyonunu tanimlanmasi ve/veya potansiyel olarak
yapilabilecek veya uyarlanabilecek tasarimlarin belirlenmesi, kiiltiiriin belirli bir
doneminin kostlim {izerindeki tarihsel etkisinin ortaya konulmasi ve elde edilen tiim
verilerin 1iligkilerinin analiz edilmesi, arastirma siirecini ifade etmektedir. (Lyons,

Wormser, 2020)

Arastirmaya baslarken motifleri, desenleri, sekilleri, etkileri ve se¢ilen kiiltiire ait
kiyafetlerin islevleri 6n plan ¢ikarilir. Bununla birlikte genellikle incelenen kiiltiir ile
diger kiiltiirler arasindaki karsitliktan yola ¢ikilarak hareket edildiginden arastirmanin
kapsami ne kadar genis tutulursa o kadar 1yi sonug alinir. Kostiimiin tek tek pargalarina

bakilarak, kumaslarin Gtesinde oOzellikle kullanilan malzemelere ulasildiginda, her
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kiiltiirtin farkli sekil dillerine ve i¢ ige gegirilebilecek motiflere sahip oldugunu

animsayarak benzersiz tasarimlar ortaya koymak miimkiin olacaktir. (Lyons, 2020a)

Ozellikle giiglii karakterler s6z konusu edildiginde, tasarim tamamen sormakla ve
arastirmakla, gorevin amaci hakkinda dogru sorulara dogru cevaplar elde etmekle
ilgilidir, demek yaniltict olmayacaktir. Tasarim konusunda ne soracagimiz hakkinda
sezgiye sahibi olmak ve niyetin derinliklerine inebilmek gerekmektedir. Karakter
kostiimii tasarlarken sorulacak bazi yaygin sorular, fikirler, aslinda kendi kiyafet
secimlerimizdeki ayni fikirleri takip eder. Oyuncunun gergeklestirdigi birincil gorev
nedir? Kostiim oyundaki iglevini yerine getirmeye yardimei oluyor mu? Kostiim estetik
hassasiyet tasiyor mu? Kostiimiin yerine getirdigi fantezi nedir? Kostiim, karakterin
ulastig1 bir doniim noktasinit m1 temsil ediyor? Kotiim diinyanin bir bolgesini mi temsil
ediyor? Bu ve bunun gibi derinliklere inen sorular ve alinan cevaplar, kostiim tasariminin

baslangi¢ safhasini olusturur. (Rich, 2020)

Bundan sonraki siirecte ortaya konulan fikirlerin ve elde edilen arastirma
bulgularinin miktarina bagh olarak, konu edilen karakterin kisisel aliskanliklari, fizigi
ve/veya ruh hallerine bagl olarak fikirlerin daraltilmasi ve sonuca odaklanilmasi gerekir.
Zira arastirmadaki amag tasarimlari bilgilendirmektir. Oyleyse arastirma ilham verebilir,

ama asla yaratici diisiincenin yerini alamaz da diyebiliriz. (Lyons, Wormser, 2020)

Bu noktada 6nemli olan bir diger husus, bu alanlardaki profesyonellere danismaktir.
Kostiim tasariminda arastirma stireci bir giyim profesyonelinden destek almay1 da gerekli
kilmaktadir. Kahramanin kostiim tasariminda gergekgilik olgusunu yansitabilmek adina
geleneksel kumastan iiretim bilgisine sahip kisilerden profesyonel yardim arayisina
girmesi, giyim bilgisine ihtiya¢ duyuldugunun da gostergesidir. Bu noktada kostiim
tasariminda canli giysi kumas kesiminde oldugu gibi giysileri basarili bir sekilde
modellemek, gergek terziligi anlamak da 6nem tagimaktadir. (Cork, 2015; akt: Salomaa,
2018, 11)

Bugiin dijjital endiistrilerde giyimden anlayan insanlarin nadiren bulunmasi, buna
karsin kostiim sanatina yonelik araclarin gercekg¢ilige dayanmaya baslamasi arastirma
siirecinin yoniinii ortaya koymaktadir. (Robertson, 2012; akt: Salomaa, 2018, 11)
Sektordeki kumas simiilasyon yazilimlar1 ger¢ek giysi kaliplarina dayanmakta ise de

imkansiz kiyafet ¢oziimlemeleri, nihai iirlinler ve giyim konusunda bilgi eksikligini ve
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dolayisiyla kostiim yapimi bilgisine ihtiya¢ duyuldugunu ortaya koymustur. Zira bu
eksikligin giderilmemesi inanilirligin bozulmasia neden olabilir ve tiiketicinin oyun

deneyimi lizerinde olumsuz bir etki olusturabilir.

3.4.3. Eskiz Asamasi

Oyun endiistrisinde, bir kostiim sanat¢isi olarak kostiim olusturmak bilgi ve beceri
gerektirir. Gergeklestirilen eskiz c¢alismalarinda karakterin hayranlik uyandiracak
yeteneklerine odaklanilir. Bir karakter 6rnegin ¢ok yiiksege ziplayabiliyorsa, tarihi veya
mitolojik bir karakterin u¢ma Ozellikleriyle bagdastirilarak bu unsurlara génderme
yapilir. Kusurlarin gizlenmesi 6n planda oldugundan bir karakter ¢ok soguk bir bolgede
yasasa bile bolgenin kosullarina uygun giyinmeyebilir. Eskiz calismalar1 yapilirken
calismanin konusu olan karakterin birgok c¢izimi yapilir. Cizimler genellikle nihai
karakter kostiimiinii sekillendirmek amaciyla biriktirilir ve her bir eskizden bir parca
aliabilecegi gibi tek bir ¢alisma da nihai karakter kostiimii i¢in uygun nitelikler tagimasi

halinde secilebilir.

3.4.4. Konsept Secimi

Konsept se¢iminde oyunlardaki karakterlerin kisiliklerini gostermek konusunda
tasarimcilar tam bir anlayisa ve duyguya sahip olmalidir. Seg¢imden once tam
degerlendirme gereklidir. Bir karakterin tasarimindaki her karar i¢in gii¢lii ve inandirici
sebeplere sahip olmak, konsepti bir biitiin olarak biiyiikk 6l¢iide gii¢lendirecektir. Bir
toplulugun (ulus, etnik grup vb.) gorsel estetigi ne ise se¢ilen konsept de her zaman bu
diinya goriisiiniin bir yansimasidir. Tasarim Ogelerinin nasil uygulandigi, karakterin
diinyasimin Olgegine iligkin gercek bir anlayisi ortaya ¢ikaracaktir. Karakterin kisiligini,
meslegini ve sosyo-ekonomik durumunu hizli bir sekilde okuma olanagi taniyacak
sekilde secilen konsept i¢in desen, renk, metal kalitesi ve kumas tiirli, yalnizca bir

karaktere gorsel ilgi katmanin harika yollardir.

Oyle ki tasarim siirecinde konsept, ayn1 zamanda bir karakterin kisiliginin ve
tercihlerinin daha incelikli tezahiirlerini daha derinlemesine arastirmak i¢in bir firsat
saglamaktadir. Karakterlerin giyim malzemesi -tasarimin malzemesi, tekstili ve yiizey

dokusu- bu konuda énemli bir yardimeidir. Ornegin, erkek giicii ve sertligini temsil etmek
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icin kullanilabilen, sert ve agir, metal ve deri malzemelere karsin; kadin sicakligini ve
yumusakligini temsil etmek i¢in hafif ve esnek, dantelli ve tliylii malzemeler
kullanilabilir. (Yu vd., 2017) Bununla birlikte, diger 6geler ve aksesuarlar, konsepti
tamamlayan diger unsurlardir. Oyuncunun dikkatini belirli yerlere ¢ekecek 6zellige sahip

unsurlar, ¢antalar kemerler, miicevherler vb. ayrintilara sahip nesnelerdir.

Diger taraftan, dokunun nasil iletildigi ve 15181n farkli malzemelerle nasil etkilesime
girdigi, tasarimin giivenilirligini biiyiik 6l¢iide artiracaktir. Renk bloklarini dagitmak, bir
karakterin kostiimiinii gorsel olarak etkileyiciligini artirmaya yardimci olacaktir. Belirli
kumaglarin ve boyalarin varligi ve bulunabilirligi, bir karakterin hayattaki konumunu
gostermenin incelikli yollar1 olarak da hizmet edebilir. Tarihsel olarak, egzotik boyalara
veya pahali renkli malzemelere erisim, zenginlik ve sosyal statiiye isaret ederken, bir
cografi bolgenin florast ve faunasi da bir kostiimiin tarzim1 tamamiyla etkileyebilir

ozellige sahiptir.

3.4.5. Renk sec¢imi

Renkler sadece gorsel bilisin 6zii degildir, ayn1 zamanda insan duygularini da
derinden etkiler. Renklerin dikkat ¢ekme, bir nesneyle iliskilendirme, bir nesnenin
hafizasini giiclendirme, estetik agidan hos bir atmosfer yaratma gibi yetenekleri ve bazi
psikolojik etkileri vardir. Karakterler i¢in kullanilan farkli renkler ve karakterlerin giydigi
kostiimle temsil edilen renkler arasindaki kimlik stilleriyle beraber renkler yardimi ile
karakter agisindan farklilik yaratilmaktadir. Kostiimlerin renkleri sadece gorsel unsurlar
degildir, insan duygusuyla derinden iliskili olan renklerin anlamlar1 ve sembolizmi de

ayrica onemlidir. (Kim, 2004)

Buna gore rengin, insanlarin hislerini ve ruh hallerini goriinmez bir sekilde
etkileyen ve goriiniimii belirleyen 6nemli faktdrlerden biri oldugu da diistiniildiigiinde,
dijital oyunlarda karakterlerin kisilikleri ve iliskileri ve giyim tasarimlarinin genellikle
renkler araciligryla vurgulandigini sdylemek miimkiindiir. Karakterlerin diizgiin ve ciddi,
canli ve dikkatli goriiniimleri ya da gayri ciddi ve dikkatsiz goriiniimleri, yani
karakterlerin ait olduklar1 gruplara gore temsili en basta renkler lizerinden tasarlanmistir.

Benzersiz ve/veya farkli renklerdeki giysiler araciligiyla, arka plan pozisyonu, grup is
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birligi veya kavgalar, renk se¢imi iizerinden verilebilir. Ornegin, kutsallik beyaz renk
tizerinden temsil edilirken, sogukluk ve solgunlukta koyu mavi baskin renk olarak

secilebilmektir. (Yu vd.,2017)

Dijital oyun karakterlerinin kostiimlerinde kullanilan renklerin analizi ilgili olarak
yapilan bir ¢aligmada; oyun karakterlerinin kostiimlerinden toplanan toplam 707 renk
arasinda yapilan analizde, gri rengin oyun karakterleri i¢in en sik kullanilan ana renk
oldugu anlagilmistir. Ayni1 zamanda alt renk olarak kullanilan grinin hem ana hem de alt
renkte en popiiler renk olmasinin nedeni, oyun karakterlerinin ¢cogunun ya savascilar ya
da zirh takimlari giyen askerler olmasidir. Ote yandan oyunlarda en sik kullanilan vurgu
rengi saridir. Bununla beraber beyaz ve kirmizi gruplar da ayni oranda tercih
edilmektedir. Bunun nedeni sar1 ve kirmizinin parlak goriintiisiidiir. Beyaz ise kostiim
siislenmesinde siklikla kullanilan renktir. Diger taraftan, tiim renk tonlarinda kirmizi
giiclii ve canli tonda, sar1 parlak ve canli tonda goriiniir. Buna gore ¢esitli renklerin
kullanilmas1 yerine kirmizi gibi giiclii imaja sahip renkler, kontrast etkisi i¢erisinde notr

renk grubu ile diger renkleri sunmak i¢in tercih edilir. (Kim, 2004)

Anlasilmaktadir ki renk, bir oyun tasarlarken sahip olunan en giiclii araclardan
biridir. Zira renkler ilgi g¢ekici 6zellikleri nedeniyle, oyunculart en 6nemli oldugu
diisiiniilen noktalara yonlendirmeye yardimei unsurlardir. Ayrica renkler, karakterler ve
diinyalar1 hakkinda ince ipuglari vermek i¢in de kullanilabilirler. Renk, dogru
kullanildiginda oyunun tonunu belirler, size nerede oldugunuzu ve nereye gitmeniz
gerektigini sdyler. Buna gore oyununuzun renk semasi, oyuncularin etkilesimde
bulunacagi diinyanin tonunu ve ambiyansini ayarlamanin harika bir yolu olarak sunulur.
Ancak elbette ki oyun i¢in hangi renk semasinin dogru oldugu, gergekten ne tiir bir
deneyim verilecegine, anlatilmaya ¢alisilan hikdyeye, hikdyenin zamanina ve verilmek

istenen mesaja da dogrudan baglhdir.

3.4.6. Dijitale Aktarma

Kostlimde her sey goriiniim, karakter ve hikaye ile ilgilidir. Bir oyun karakteri i¢in
kullanict araylizii veya dis goriiniim neredeyse her zaman giysi ve/veya veya

aksesuarlarin degisimine baglhidir. Bu alandaki, 6zellikle son bes yilda biiyiik bir sigrama
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yapan yeni programlar, tasarimecilarin dijital olarak giysiler olusturmasina olanak taniyan
harika bir sisteme sahiptir. Sozii edilen program tasarlandigindan beri geleneksel kostiim
tasarimcilarinin dijital formatlarda calisabilecekleri ve/veya tasarimlarini dijital ortama

aktarabilecekleri 6nemli bir koprii olusmustur. (Rich, 2020)

Konsepti djjitallestirmek, bir kavrami 2D ¢izimden 3D forma aktarma
modellemesini gerektirir. Yani kostiime ait olan belirli bir tasarim, dijital bir ortamda
somutlastirildiginda, 3 boyutlu bir tasarim haline gelmektedir. Bu ¢alisma, gercekei bir
kiyafet modeli elde etmek icin iki kademeli bir gerekliligi ortaya koymaktadir; fotograf
taramasi ve bir kumas simiilasyon programi. Bu yaklasimlar, materyale ve desen
yapimina dayandiklar1 i¢in analog kostiim tasarim becerilerinin karakter tasarim

stirecinde kullanilmasina izin verirler. (Salomaa, 2018, 65)

Dijitale aktarma uygulamalari, {iretim asamalarina odaklanildiginda karsimiza
cikan bir agamadir. Kalinligin, agirligin ve rengin bulundugu sanal deney yoluyla
malzemelerde gerekli ayarlamalar yapildiktan sonra, grafik tabanli kullanilabilirligin
anlasilmasiyla birlikte sanal kumas malzeme 6zelliklerinin kabul edilebilirligi sonucunda,
{iretim ydnteminin somutlastirilmasina gegilir. ilk olarak, kalip islemi séz konusu
oldugunda, benzer tiirlere sanal bir desen olusturma islemi gerceklestirilir. Bu, kumas
desenleri iiretmenin ilk adimmdir. ikincisi, modelleme islemi sirasinda, sanal kumas
desenleri tek parca halinde yerlestirilerek sanal karakter modeli ortaya konulur.
Uciinciisii, gdlgeleme islemi s6z konusu edilir ki, bu da temel kumasa uygun sekil ve
rengin atanmasi ile golgelendirici 6zelligin uygulanmasidir. Dordiinciisii, doku islemi
gerceklestirilirken, onceki asamalarda yaratilan kostiimdeki golgeli dokulara, grafik
dokular1 uygulanir. Son olarak, sanal kostlimiin genel goriinlimiiniin son iglemi ise

karakter modeli tarafindan simiile edilir. (Ahn, Chung, 2017)

3.5. Kostiim Tasarim Siireclerinde Disiplinler Arasi Ortak ve Farkh Yonler
Oyunlarda karakterlerin giydirilmesi bir kiitliphanedir. Farkli asamalarda ve
bolgelerde farkli giyim tarzlari, kullanilan farkli stil ve renkler, karakterlerin farkli
kiyafetleri, tasarimcilarin duygu ve anlayislarini gosterir. Bu farklilik, hayal giicii ve
yaraticilik, duygu ve anlayis, giysilerle rezonans olusturacak sekilde, farkli disiplinlerde

farkli tasarim siirecleri olarak kendini gdsterir. Moda tasarimi anlayisi ile karakter
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kostlimii hazirlarken karakterin yasam Oykiisii esastir. Karakterlerin 6ncelikle ayr1 ayr1 ve
sonra bir biitlin seklinde hikayeleri analiz edilir. Bu hikdyeden edinilen bilgiler geleneksel
kostiim tasariminda, tasarimcinin rehberidir. Detaylar dikkatlice incelenmis ve iyi analiz
edilmis bir karakter hikayesi kostiimiin ana hatlarim1 belirler. Karakterin hikayesinden
karakterin yasi, cinsiyeti, icinde bulundugu cografi ortam, sosyol g¢evre, ekonomik

durumu gibi bilgiler karakterin giydirilmesi i¢in tasarimcisina 11k olmaktadir.

Dijital video oyunu diinyasinda ise karakterin hayranlik uyandirmasi amaglanir.
Karakter hikayesinin birebir gerceklikte yansitilmasindan ziyade, karakterin oynanma
oranin arttiritlmasi hedeflenmektedir. Bunu saglamak icin de kimi zaman karakterin
olmas1 gerekenden daha gii¢lii resmedildigini, kimi zaman ise bulundugu cografyanin

sartlarina uygun giydirilmedigini gérmek miimkiindiir.

Bir moda tasarimcisi karakterin kostiimiiniin izleyici tarafindan begeni toplamasini
yalnizca bu karakterin hikayesine gére amaglayabilir. Moda tasarimcisinin ana hedefi
karakterin nereden geldigini ve ne sartlarda yasadiginmi izleyiciye hikdye olmaksizin
aktarmaktir. Fakat her iki disiplinde de karakterin yasina, yeteneklerine ve cinsiyetine
gore kostiim calismasi yapilmaktadir. Iki disiplinde de izleyicinin takdirini kazanmak

hedeflenmektedir.

Moda tasariminda geleneksel kostiim tasarim siireci ve dijital video oyunlarinda
karakter kostiim tasarim siirecinin benzer ve farkli yonleri ortaya konduktan sonra

calismanin bir modele oturtulma ihtiyaci olusmaktadir.

Bu anlamda ¢alismanin yontemi belirlemek, konusunu ve kapsami ifade etmek
gereklidir. Calismanin amaci ve geleneksel kostiim siireci i¢in yapilan arastirmalar
dogrultusunda ¢aligma i¢in dijital video oyunu karakterlerine uygulanabilir bir model

olusturmak hedeflenmektir.

35



4. YONTEM
Bu boliimde arastirma kapsaminda izlenilecek yolun belirlenmesi agisindan 6nem

arz eden temel unsurlar saptanmis ve agiklanmistir.

4.1. Arastirmanin Konusu ve Kapsam

Moda tasarimi alaninda yapilan ¢alismalarda karakter kostlimlerini belirleyen temel
unsurun karakter hikayelerini igeren metnin i¢sellestirilmesi oldugu (Brockett, Ball, 2018,
309-310) anlayisin1 benimsedikten sonra arastirma siiresince dijital video oyunlarindaki
karakterlerin piyasaya ¢ikis yaptig1 ana kostiimlerinin, bu karakterlerin hikayeleriyle
ortlistiigli ve ayristig1 noktalara odaklanilmistir. Dolayisiyla arastirma dijital video oyun
karakter kostiimlerinin ilk ¢ikis kostiimlerini ve hikayelerini kapsamaktadir. Arastirmanin
amaci, sayiltilar1 ve smirliklart dogrultusunda incelenen karakter hikayelerine gore
yapilan analizler ve bu analizlere gore yapilan yeniden yorumlanmig tasarimlar

arastirmanin konusunu olusturmaktadir.

4.2. Arastirmanin Amaci
Arastirmanin temel amaci dijital video oyunlarindaki karakter kostiimlerinin,
karakterlerin hikayeleriyle bir uyum icerisinde yeniden yorumlanmasi, karakterin daha

gercekgi bir gorliniim sunarak oyun oynama deneyimini ileriye tagiyabilmesidir.
Bu amag dogrultusunda,

e (Calismanin yapilacag dijital video oyun tiirliniin belirlenmesi

e Secilen oyundaki karakterlerin ¢alisma yapmaya uygun olup olmadigina
karar verilmesi

e (alismas1 yapilacak karakterlerin hikayelerinin, olusturulacak ¢alisma
modeli kapsaminda analiz edilmesi

e Analiz edilen hikayelerin moda tasarimi disiplini ile yeniden yorumlanmasi

Aragtirmanin hedefleridir.

4.3. Arastirmanin Onemi
Daha once bir moda tasarimcisi tarafindan kostiim tasariminin agamalari

dogrultusunda dijital video oyunlarindaki karakterlerinin kostiimlerinin analiz edilip bu

36



analizler vesilesiyle kostiimlerin yeniden yorumlanarak ¢izime aktarildigi bir caligmaya
literatlirde rastlanmamis olmasi arastirmayi Oonemli kilmaktadir. Calismanin basinda
yapilan arastirmaya gore karakter kostiimlerinin hikayelerini en iyi sekilde yansitmasi
oyuncular ve oyun arasindaki bagi giiclendirmektedir ve gelecekte dijital video
oyunlarinda gorecegimiz kostiimlerin karakterlerini daha iyi yansittigi Orneklerle
karsimiza ¢ikabilmesi bu ©6nem dogrultusunda miimkiindiir. Arastirmada moda
tasarimcilarinin dijital olmayan kostiim tasarimi ortaya ¢ikartma asamalarinin temelinden
faydalanilmasi, farkli disiplinler ve sektorler arasinda olusturulabilecek is birlikleri
acisindan onemlidir. Disiplinler arast bakis agis1 farkliliklarinin yalnizca farkl is yapis
sekilleri olmadigini, yapilan isin sonuglarinda dogrudan ve faydacit bir farkin
yaratilabilecegi destekleyici bilgiler oldugunu gostermek de arastirmayi 6nemli hale

getiren noktalardan biridir.

4.4. Arastirmanin Modeli

Her karakter hikayesinde, metin igerisine karakterle ilgili Onemli detaylar
yerlestirilir. Bu 6nemli detaylar okuyucuya karakterle ilgili temel bilgileri saglar. S6z
konusu olan detaylar ise karakterin yasi, cinsiyeti, yasadigi iklim, yasadigi donem, sosyal
ve ekonomik durumu ve kiiltiirii gibi bilgileri icerir. Bu bilgilere ek olarak oyun igerisinde
karakterin hangi rolde oynandigi ve fantastik 6zelleri de kostiim asamasinda karakter i¢in
onem arz eder (Rich, 2020). Bir diger husus da karakter hikayesinin yazim asamasinda

hikayeyi kuvvetlendirmek i¢in karakterin dis goriintiisiiniin betimlemesinin yapilmasidir
(Yuvd., 2017).

Model olusturulmadan 6nce yapilan aragtirmalarin gosterdigi bu anlayislar 151g1nda
modeli olusturacak énemli unsurlar belirlenmistir. Arastirmanin modeli olusturulurken
daha sonra bu alanda yapilacak c¢aligmalara da yardimci olabilmesi agisindan, tiim bu

detaylar1 igeren bir tablo sistemi (tablo 4.1.) olusturulmustur.

Tablo 4.1. Arastirma modelinin ornek analiz tablosu

Karakterin yas1

Karakterin cinsiyeti

Karakterin yasadig1 iklim

Karakterin yasadigi donem
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Tablo 4.1. (Devam) Arastirma modelinin érnek tablosu

Karakterin sosyal ve ekonomik durumu

Karakterin oyundaki rolii

Karakterin fantastik 6zellikleri

Karakterin kultiiri

Karakterin hikayesinden dig goriintiisiine dair

anahtar ifadeler

Arastirma kapsaminda degerlendirilecek olan karakter hikayeleri i¢in yukaridaki
tablo, bu hikayerlerden elde edilen verilerle doldurulacaktir. Tablonun dogrudan

olusturdugu sonug 1s181nda karakter kostiimleri yeniden yorumlanabilir hale gelecektir.

4.5. Arastirmanin Sayiltilar1 ve Simirhliklar:

e Arastirma kapsamina dahil edilecek dijital video oyunu karakterleri, Riot
Games sirketi tarafindan piyasaya siirtilmiis MOBA tiirii League of Legends
oyunundaki karakterler ile sinirlandirilmistir.

o Karakter kostiim tasariminin yalnizca insan ve insanst bedenlerde yeniden
yorumlanmasinin moda tasarimi disiplinindeki kostiim tasarim siireglerine
daha dogru sekilde uyum saglayacagi varsayilmstir.

e Bu varsayimla birlikte League of Legends oyunundaki toplam karakter
sayisindan fantastik karakterler elenerek, incelenecek karakterler insan ve

insans1 formlarda olanlarla sinirlandirilmastir.
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5. MODA TASARIMI DIiSiPLINi iLE YENIDEN YORUMLANAN
KOSTUMLER

5.1. Karakterlerin Belirlenmesi

League of Legends oyununda 5 Aralik 2023 tarihi itibariyle toplam 166 (Riot
Games Inc., 2023) farkli karakter bulunmaktadir. Bu karakterler suikastcilar, doviisciiler,
bliyticliler, nisancilar, destekler ve tanklar gibi rollere sahiptir. Oyundaki karakterler

insanlar, insansi kahramanlar, hayvanlar ve fantastik canavarlardan olusmaktadir (Riot

Games Inc., 2023).

Kostiim calismasi yapilabilmesi a¢isindan bu karakterlerin insan formunda
olmasina dikkat edilmesi gerekmektedir. Arastirmanin sinirliklar1 kapsaminda karakterler
icinden insan formunda olmayanlar elendiginde geriye 92 karakter kalmaktadir. Insan
formuna sahip 92 karakterin hem yasam Oykiileri hem de kendileri hakkinda verilen ek

hikayeler okunarak karakter kostiim uyumlar1 incelenmistir.

5.2. Karakter Hikayelerinin incelenmesi

Karakterlerin hikayeleri ve yagam oykiileri, kisilikleri ve hayat kosullar1 hakkinda
bilgi vermektedir. Hikayeler incelenirken karakterin yasi, cinsiyeti, gegmisinin bugiiniinii
nasil sekillendirdigi, yasadigi bolgenin iklimi ve kosullari, ekonomik durumu veya
statiisii, yetenekleriyle biitiinlesmis esyalari, gelenekleri ve bagli oldugu inanglari,
toplumunun kiltiirii gibi kostiimiinii belirlemesi gereken onemli noktalarla ne kadar

uyumlu olduguna bakilmistir.

Bu kapsamda belirlenen arastirma modeli tablosu insan formuna sahip 92 oyun
karakterine uygulanmistir. Bu 92 karakterin hikayeleri arastirma modeline gore tek tek
analiz edilmistir. Incelemeler sonucunda bazi karakterlerin hikayelerinin arastirma
modeline gore kostiimilyle uyum igerisinde olduguna, bazi karakterlerin hikayelerinin ise

modeli olusturacak kadar bilgi icermedigine karar kilinmistir.

Bu kapsamda incelenen 92 karakterden o6zellikle 5 karakterin hikaye ve kostim

uyumu konusunda eksik kaldig1 ve gelistirilmesi gerektigine karar verilmistir.
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5.3. Secilen Karakter Hikayeleri
Bu boliimde arastirmanin yontemi kisminda belirtilen unsurlara istinaden sayiltilar
ve sinirliliklar g6z Oniline alinarak analiz edilmeye deger goriilmiis oyun karakter

hikayeleri ve uyusmazliklar agiklanmstir.

5.3.1. Annie

Annie karakterinin yagadig topraklarda biiyti giiciine sahip olmak lanetli bir 6zellik
seklinde nitelendirilmektedir. Karakter hikayesinden bildigimiz tizere ise Annie, atesli bir
biiyli giiciine sahiptir. Annie’nin annesi o heniiz bebekken vefat etmis, babasi tarafindan
biiyiitiilmeye baslanmistir. Cocukluk yasina geldiginde babasinin tanistigi bir kadin ve
cocugu ile aile kurmuslardir. Bir giin Annie ve iivey kardesi ormanda oynarken biiytik bir
talihsizlik yasanmis ve iivey kardesi bu olay sonucunda hayatin1 kaybetmistir. Uvey
annesi bu olaydan Annie’yi suclu tutup 6fkesini ondan ¢ikartinca korkmus Annie’nin
icindeki ates biiylisi ortaya ¢ikmis ve kendisi hari¢ her seyi kiile dontistiirmiistiir.
Hikayenin sonuna dogru Annie’nin 6ksiiz ve kimsesiz kaldigindan dolay1 ormanda tek
basina dolastig1 ve baskalarindan giysiler ve yiyecekler aldig1 sdylenmektedir. Akabinde
Annie’yi ormanda goren hikaye anlaticisinin betimlemesine gore, eski ve kisa kollu bir
elbise giydigi, yipranmus bir sirt cantasi taktigi ve her yeri yirtilmis bir oyuncak tasidigi
ogrenilmektedir (Riot Games Inc., 2023).

Annie’nin orijinal kostiimiine (sekil 5.1.) bakildiginda kostlimiinde iyi durumda bir
etek ve tigort tercih edildigi anlasilmaktadir. Karakterin orijinal kostiimiinde giysilerinin
son derece saglikli halde goriilmesi hikayenin gergekeiligini etkilemektedir. Elde edilen
bu bilgilerle Annie karakteri i¢in arastirma modelinde olusturulan tablo (tablo 5.1.)

doldurulacaktir.
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Sekil 5.1. League of Legends Annie karakteri (Riot Games Inc.,2023)

Tablo 5.1. Annie karakteri icin analiz tablosu

Karakterin yas1 8
Karakterin cinsiyeti Kadin
Karakterin yasadigi iklim Karasal iklim

Karakterin yasadigi donem

Biiyii giiclinli yasaklayan imparatorun hiikiim

stirdigli donem

Karakterin sosyal ve ekonomik durumu

Kimsesiz ve ormanda yasiyor

Karakterin oyundaki rolii

Biiyiicii

Karakterin fantastik 6zellikleri

Atesi kontrol edebilen bir tiir biiyii giicii

Karakterin kiltiiri

Biiyli giiciiniin ~ yasaklandign  ve kot

karsilandig1 bir toplum

Karakterin hikayesinden dis goriintiisiine dair

anahtar ifadeler

Eski ve kisa kollu bir elbise giyiyor, yipranmis
bir sirt ¢antasi takiyor ve her yeri yirtilmis bir

oyuncak tasiyor.

Annie karakterinin hikayesi i¢in yapilan analiz tablosuna gore karakter kostiimiiniin

saglamasi gereken Ozellikler asagidaki gibidir:
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e 8 yasinda ve kimsesiz bir karakter olmasi sebebiyle baska insanlarin giysi
yardimlariyla giyindiginden iistiindeki giysilerin bedenine tam olarak uyum
saglamamasi gerekecektir.

e Biiyli giicline sahip karakterimiz, biiyii giliciiniin yasaklandigi dénemde
yasadigt icin kendisine ¢ok istekli sekilde yardim edilmeyecegi
diisiiniilebilir. Bu nedenle gelen giysi yardimlarinin sik olmayacagi
anlasilmaktadir. Elindeki giysilerle uzun siireler boyunca vakit
gecirdiginden pis olmasi fazlasiyla muhtemeldir.

e Karakterimizin hikayedeki kostiim detaylarina gore eski ve kisa kollu bir
elbise giydigi, yipranmis bir sirt ¢antasi taktigi ve her yeri yirtilmig bir
oyuncak tasidigini Ogrenmistik. Orijinal kostiimle karsilagtirildiginda

kostlime ayrica bu ifadelerin de yerlestirilmesi gerekmektedir.

Karakter hikayesinin analizinden sonra Annie karakteri i¢in yeniden yorumlanan
kostiimde (sekil 5.2.) iizerine oturan giysiler yerine ¢ok daha bol ve emanet oldugu belli
olan salag giysiler tercih edilmistir. Giysilerin fazlastyla yipranmis ve birgok yirtiga sahip
olmasina 6zen gosterilmistir. Evsiz bir karakter oldugu i¢in sahip oldugu her seyi yaninda

tastyacagi distliniildiigiinden iki biiyiik ve yipranmis ¢anta eklenmistir.
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Sekil 5.2. Yeniden yorumlanan Annie karakter kostiimii

5.3.2. Elise

Yiizyillar o6ncesinde bulundugu bolgenin giiclii ailelerinden birinde dogup,
giizelligin zayif insanlar iizerindeki etkisini cabucak fark etmistir. Yas1 geldiginde kendi
istegi ile ve oynadig tiirlii oyunlarla politik bir evlilik yapmistir. Zamanla iyice giiglenip
diismanlarii agina diistirecek planlar yapmakta ustalagmistir. Giiniin birinde Kara Giil
tarikatinin lideri Solgun Kadin tarafindan ziyaret edilmis ve Kara Giil i¢in epey kiymetli
bir nesneyi aramak i¢in Golge Adalar’a gonderilmistir. Bu kesif sirasinda, mekanina
izinsiz girenleri yiyen oriimcek ilah Zehirgene tarafindan isirilmistir. Zehir yayildikca

Elise’in govdesinden oriimcek bacaklart ¢ikmistir. Bu yeni Oriimcek suretini istedigi
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zaman insan suretiyle degistirebilmektedir. Elise’in hikayesinde, onu gorenlerin
sOyledigine gore kizil ipekten bir elbisesi ve hareket ettikge dalgalanan bir ciibbesi oldugu
bilinmektedir. Mabedine giren birinin canin1 almak istediginde Elise’in insan suretinden
Oriimcek suretine donlismek i¢in sekiz igneli brosunu ¢ozdiigii ve pelerinin yere

dokiildiigii soylenmektedir (Riot Games Inc., 2023).

Oyundaki orijinal kostiimiine (sekil 5.3.) hikayedeki bir¢ok detayin atlandigi
goriilmektedir. Elde edilen bu bilgilerle Elise karakteri i¢in arastirma modelinde

olusturulan tablo (tablo 5.2.) doldurulacaktir.

Sekil 5.3. League of Legends Elise karakteri (Riot Games Inc., 2023)

Tablo 5.2. Elise karakteri icin analiz tablosu

Karakterin yasi 400+

Karakterin cinsiyeti Kadm

Karakterin yasadigi iklim Iliman iklim

Karakterin yasadigi donem Kara Giil tarikatinin gii¢lendigi donem

Karakterin sosyal ve ekonomik durumu Kokl bir ailede dogdu, politik bir evlilik
yapti

44



Tablo 5.2. (Devam) Elise karakteri icin analiz tablosu

Karakterin oyundaki rolii

Biyticii

Karakterin fantastik 6zellikleri

Insan formu ve 6riimcek formu arasinda gecis

yapabiliyor

Karakterin kultiiri

Siyasi giiclin 6nem kazandigi, koklii ailelerin

giiclii kabul edildigi bir kiiltiir

Karakterin hikayesinden dig goriintiisiine dair

anahtar ifadeler

Kizil ipekten bir elbise giyiyor, hareket ettikce
dalgalanan bir ciibbesi ve pelerinini tutan 8

igneli bir 6riimcek brog kullaniyor

Elise karakterinin hikayesi i¢in yapilan analiz tablosuna gore karakter kostiimiiniin

saglamasi gereken Ozellikler asagidaki gibidir:

e insan formundan 6riimcek formuna gecis yaptig1 sirada ciibbesini ¢dzmiis

oldugu bilgisi veriliyor. Bu bilgiye gore karaktere bir ciibbe giydirilmesi

gerekmektedir.

e Karakterin form degistirmesine atifta bulunmak ve bunu goriinlir hale

getirmek i¢in kostiimiinde 6riimcek kollariin kullanilmast miimkiindiir.

e Karakterimizin hikayesindeki dis goriintiisiiniin betimlenmesine gore kizil

ipekten bir elbise giydigi belirtilmistir. Bu anlamda original kostiimdeki

styah deri tayt benzeri kostiimiin degistirilmesi gerekmektedir.

e Hikaye betimlemesine gore giydigi kizil ipekten ciibbesi igneledigi 8 igneli

bir bros takiyor. Bu detay da kostliime eklenmelidir.

Karakter hikayesinin analizinden sonra Elise karakteri i¢in yeniden yorumlanan

kostiimde (sekil 5.4.) hikayede betimlendigi gibi kizil ipekten bir elbise ve cilibbe

kullanilmistir. Bu ciibbeyi tutturmak icin 8 igneli, 6riimecek seklinde bir bros eklenmistir.

Ayrica karakterin insan formundan 6riimcek formuna gecis yaptigini ifade eden 6riimecek

kollar1 da kostiime eklenmistir.
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Sekil 5.4. Yeniden yorumlanan Elise karakter kostiimii

5.3.3. Kayn

Kayn karakterinin hikayesine bakildiginda, kahramanimizin kiiciik yasta orduya
alindigim1 ve c¢ok fazla savas ve kaylp gorerek biiyiimek zorunda birakildigi
anlagilmaktadir. Kayn, bu savaslarin en biiyiigiinde herkesi kaybettikten sonra oyunun
icinde bulunan bir bagka karakter olan Zed tarafindan bulunup Zed’in kurmus oldugu
golge tarikatina kabul edilmistir. Zed’e gore Kayn, onu 6liime gonderen kisilere karsi
kullanilabilecek ¢ok giiclii bir silahtir. Kayn zamanla biitiin silahlarda ustalasmis olsa da
en gii¢lii silahin kendisi oldugunu diistinmektedir. Silahlar1 sadece arag olarak, zirhlariysa
yiik olarak gormektedir. Zirh kullanmak yerine kendini goélgelere gizlemeyi tercih eden

karakterimizin oyun i¢indeki orijinal kostiimiinde zirh oldugu goriilmiistiir. Hikayenin
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ilerleyen boliimlerinde karsilastigi diisman anlatilirken “en az Kayn’inki kadar koyu bir

ciibbe giydigi” belirtilmistir (Riot Games Inc., 2023).

Bu hayat oykiisii ve ek hikayelerden yola ¢ikilarak Kayn karakterinin orijinal
kostiimiine (sekil 5.5.) yeniden bakilmistir. Elde edilen bu bilgilerle Kayn karakteri i¢in

arastirma modelinde olusturulan tablo (tablo 5.3.) doldurulacaktir.

Sekil 5.5. League of Legends Kayn karakteri (Riot Games Inc., 2023)

Tablo 5.3. Kayn karakteri i¢in analiz tablosu

Karakterin yas1 20

Karakterin cinsiyeti Erkek

Karakterin yasadig1 iklim Karasal iklim

Karakterin yasadigi donem Golge tarikatinin giiclendigi donem

Karakterin sosyal ve ekonomik durumu Yetim, ordu askeri, golge tarikat1 iiyesi

Karakterin oyundaki rolii Doviiscii

Karakterin fantastik 6zellikleri Doviiscli formundan goélge suikast¢1 formuna
gecis yapabiliyor
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Tablo 5.3. (Devam) Kayn karakteri igin analiz tablosu

Karakterin kiiltiirii Savagin igine dogmus bir ¢ocuk, savasci bir

toplumda biiyiik kayiplar vererek biiyliyor

Karakterin hikayesinden dig goriintiisiine dair | Koyu bir ciibbe giyiyor ve zirh kullanmiyor

anahtar ifadeler

Kayn karakterinin hikayesi i¢in yapilan analiz tablosuna gore karakter kostiimiiniin

saglamasi1 gereken Ozellikler asagidaki gibidir:

Karakterin savas hakkindaki goriisleri gizlenmek ve rakibi gafil avlamak
tizerine kurulmus durumdadir. Karakterimiz diismanlarma sinsice
yaklagmak i¢in gece vaktini tercih edip golgelerde saklanmayi tercih
etmektedir. Bu durumda bastan asagi kendisini gizleyebilecek koyu giysiler
giymelidir.

Karakterin hikayesinde anlatildigina gore karakterimiz kalkanlar1 sadece bir
yiik olarak goérmektedir Bu baglamda higbir kalkan kullanmak, dogrudan
kendini gizleyebilecegi bir kostlim ile tasarimi birakmak dogru olacaktir.
Hikaye igerisinde karakterin dig goriintiisii betimlenirken koyu bir ciibbe
giydigi ifadesine rastlanmistir. Koyu giysilerine ek olarak yine koyu renkli

bir ciibbe tercih edilmelidir.

Karakter hikayesinin analizinden sonra Kayn karakteri i¢in yeniden yorumlanan

kostlimde (sekil 5.6.) hikayede betimlendigi gibi bastan asagi koyu bir giysi ve yine koyu

bir ciibbe kullanilmigtir. Karakterin kalkanlar hakkindaki diisiincesinden 6tiirli original

kostiimiindeki omuz kalkan1 kaldirilmistir.
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k. R

Sekil 5.6. Yeniden yorumlanan Kayn karakter kostiimii

5.3.4. Morgana

Morgana’nin annesi ve babasi kabilelerini savastan kurtarmak i¢in ilahi giicler
verdigine inanilan Targon Dagi’na dogru uzun bir yolculuga cikistir. Annesi bu yolculuk
esnasinda Morgana ve ikiz kardesine hamile oldugunu 6grenmistir ama geri donmek i¢in
cok gectir. Dagin zirvesine vardiklarinda annesi Adeletin Sureti’ni temsil etmek icin
secilir. Kadina verilen bu ilah1 gii¢ onu, sevdiklerini ikinci planda birakip savasin
cagrisina gitmeye itmistir. ikiz kizlariyla bir basina kalan baba ise Targon’u terk etmistir.

Kizlar biiyiidiik¢e birbirine tamamiyla zit karakterlere biiriinmiislerdir. Ikiz kardesi Kayle
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yasadiklar1 yerin kurallarimi 6grenirken Morgana, sigimmaci olmanin nasil bir his
oldugunu bildigi i¢in istenmeyen biiyiiclilerle konusmktadir. Giiniin birinde annelerinin
Adaletin Sureti giicli ikiz kizlar i¢in gokten bir kili¢ indirmis ve bu kili¢ yere saplanip
ikiye boliinmistiir. Kilic boliindigiinde ikiz kizlarin omuzlarindan kus kanatlar
cikmigtir. Kizlar kiliglari aldiginda Kayle yeni gorevini benimseyip kanunlar1 uygulamak
icin kolluk kuvveti toplamaya baslamistir. Morgana ise ona verilen bu giicii
kabullenememistir. Bir gece yasadiklari yer saldirtya ugradiginda kizlar birlikte hareket
ederek sayisiz can kurtarmislar, bu sebeple Kanatli Muhafizlar ismini almiglardir.
Zamanla Kayle’n goriisleri daha da sertlesmis, Morgana da suglularin kefaretini 6demek
isteyenlere merhamet edilmesi i¢in yalvarmaya baglamistir. Kayle’in en biiyiik
destekg¢isinin Morgana’y1 tutuklamaya karar vermesinin {lizerine Morgana, adam1 kara
alevlerle zincirlere vurarak Oldiirmiistiir. Destek¢isinin katilini 6ldiirenden intikam
alacagina yemin eden Kayle ve Morgana goge yiikselip karsi karsiya gelmistir. Bu savasi
sadece birinin kazanacagi belli olmasina ragmen, bu savasi izleyen babalarinin
cigliklarin1 duyan Morgana, annelerinden gelen kilicin kendisindeki pargasin1 Kayle’a
dogru firlatip babasinin yanina inip kendisine verilen bu yikic1 giicli lanetlemistir.
Morgana, cektigi acilarin hatirast olarak gordiigii kanatlarim1 kesmeyi denemistir fakat
diinya tizerinde bu kanatlar1 kesebilecek bir alet bulunmadigindan basarisiz olmustur.
Bunun iizerine kanatlarini1 demir zincirlerle baglayip kralligin gélgeleri arasinda saklanip
yardim isteyenleri terk etmeyi reddetmistir. Aradan yiizyillar gegtiginde halki Kayle’in
zaferlerini konusurken Morgana, giinahlarin kefaretinin 6denebilecegine olan inanci
sebebiyle “Peceli Kadin” olarak anmilmaktadir. Morgana’nin hikayesinde yegenine
Morgana efsanesini anlatan bir kadin onu tanimlarken sunlar1 séylemektedir; “sag avucu
onlar1 davet eder gibi agik duruyordu, yerlerde kapkara kuzgun tiiyleri vardi, kara ve
incecik islenmis bir pege yiizlinilin bilylik bir boliimiinii sakliyordu, eflatun rengi gozleri
parliyordu, tas zemine basan ayaklar1 ¢iplakti, omuzlarindansa par¢alanmis ve yipranmis

kus kanadi pargalar yiikseliyordu.” (Riot Games Inc., 2023)

Morgana’nin oyundaki kostlimiine (sekil 5.7.) bu bilgilerden yardim alinarak
yeniden bakilmalidir. Elde edilen bu bilgilerle Morgana karakteri i¢in arastirma

modelinde olusturulan tablo (tablo 5.4.) doldurulacaktir.
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Sekil 5.7. League of Legends Morgana karakteri (Riot Games Inc., 2023)

Tablo 5.4. Morgana karakteri i¢in analiz tablosu

Karakterin yas1 1300
Karakterin cinsiyeti Kadin
Karakterin yasadig iklim Karasal iklim

Karakterin yasadigi donem

Riin (bir ¢esit biiyii) savaslar

Karakterin sosyal ve ekonomik durumu

Halk kahramani

Karakterin oyundaki rolii

Destek

Karakterin fantastik ozellikleri

Biiyiilii kanatlar1 ve biiyii giicti var

Karakterin kiltiiri

Biiyii giiciline fazla saygili ve kurtarilmak igin
bu giice sahip kisilerden yardim bekleyen

insanlar

o1




Tablo 5.4. (Devam) Morgana karakteri i¢in analiz tablosu

Karakterin hikayesinden dis goriintiisiine dair | Halk efsanelerinde pegeli kadin olarak
anahtar ifadeler gegiyor. Kendi kanatlarim  zincirlemis.
Anlatic1 tarafindan eklenen not: sag avucu
onlar1 davet eder gibi agik duruyordu, yerlerde
kapkara kuzgun tiiyleri vardi, kara ve incecik
islenmis bir pege yiiziiniin biyiik bir
boliimiinii sakliyordu, eflatun rengi gozleri
parliyordu, tas zemine basan ayaklari ¢iplakti,
omuzlarindansa par¢alanmig ve yipranmis kus

kanadi pargalar yiikseliyordu.

Morgana karakterinin hikayesi i¢in yapilan analiz tablosuna goére karakter

kostliimiiniin saglamasi1 gereken 6zellikler asagidaki gibidir:

e Karakterin iginde bulundugu sugluluk hissi ile kendi kanatlarini
zincirleyerek kanatlarini yipratmis olmasi hikaye agisindan epey onem
tasimaktadir. Hikaye icerisindeki betimlemesi yapilirken de kanatlarinin
zincirli oldugu ifadesine yer verilmistir. Kostiim tasarimi asamasinda
kanatlarindaki tiiylerin zincirli ve yipranmis olmasina dikkat edilmelidir.

o Karakterimizin yiiz yillar boyunca dilden dile dolasmis destanina gore onu
gorenler tarafindan “peceli kadin” olarak adlandirilmistir. Bu destani
destekleyecek bir detay ise original kostlimiinde yer almamaktadir. Bu pege
hikayede anlatildig1 kadariyla, yiiziiniin bir boliimiinii kapliyor ve incecik
islenmis bir dantelden yapiliyor. Bu ifadelere bagl kalarak karakterin
yliziiniin bir parcasini da olsa orten bir pece kullanilmalidir.

e Hikaye igerisindeki betimlemelere gore karakterimizin giysisi kuzgun
tilylerinden olusmaktadir. Bu anlamda siyah renklerin tercih edilmesi daha

dogru olacaktir.

Karakter hikayesinin analizinden sonra Morgana karakteri i¢in yeniden yorumlanan
kostiimde (sekil 5.8.) hikayede betimlendigi gibi zincirlenmis ve yipranmaktan tiiyleri
etrafa sacilmis kanatlar kullanilmistir. Karakterin mor olan kostiimii kuzgun siyahi ile

degistirilmistir. Yiizlinii tamamen kapatmasa da hikayeye gonderme yapabilecek kadar,
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ince dantelden bir yiiz ortiisii eklenmistir. Hikayede Morgana betimlenirken karakterin
ayaklarinin ¢iplak oldugu bilgisi de verildiginden dolay1 bu detay da kostiim tasarimina

eklenmistir.

Sekil 5.8. Yeniden yorumlanan Morgana karakter kostiimii

5.3.5. Taliyah
Hikayesinde Taliyah’dan “hakiki bir ¢6l kiz1” seklinde bahsedilmektedir. Cocukluk
donemini gogebe olan kumas dokuyucusu ailesi ve kabilesiyle koyun giliderek gecirmistir.

Taliyah’in kabilesinde belli bir yasa gelen cocuklar yeteneklerinin kesfedilmesi i¢in bir
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dizi ritiielden ge¢cmektedir. Taliyah bu ritiiellerde gosterdigi ¢ok giicli byt
yetenekleriyle dikkat cekerek ¢oliinden ayrilip yeteneklerini gelistirmesi i¢in egitim
almaya gonderilmistir. Giinlin birinde dagilmis kabileleri kolelestirmek isteyen bir
imparatorun ¢6l1 kralligina geldigini 6grenince egitimi yarim kalacak olsa bile ailesini ve
kabilesini korumak i¢in ¢ole geri donmiistiir. Gogebe bir kabileye sahip oldugundan
ailesinin izini stirmesi gerekmektedir. Hikayesinde ailesini ararken karsilastig1 kisilere
lizerine giymis oldugu dokuma goémlegi gostererek ailesinin dokumaci oldugunu

belirtmektedir (Riot Games Inc., 2023).

Orijinal kostiimiinde (sekil 5.9.) hikayesine uyumlanmamis detaylar goriilmektedir.
Elde edilen bu bilgilerle Taliyah karakteri i¢in arastirma modelinde olusturulan tablo

(tablo 5.5.) doldurulacaktir.

Sekil 5.9. League of Legends Taliyah karakteri (Riot Games Inc., 2023)

Tablo 5.5. Taliyah karakteri igin analiz tablosu

Karakterin yas1 16
Karakterin cinsiyeti Kadin
Karakterin yasadigi iklim Col iklimi
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Tablo 5.5. (Devam) Taliyah karakteri i¢cin analiz tablosu

Karakterin yasadigi donem Col  kabilelerini  kolelestiren imparatorluk
donemi

Karakterin sosyal ve ekonomik durumu Egitimini yarida birakip ¢dlde gdcebe ailesini
artyor

Karakterin oyundaki rolii Biiyiicii

Karakterin fantastik 6zellikleri Tas dokuyabilme

Karakterin kiiltiirii Dokumacilik yapan gogebe bir ¢6l kabilesi

Karakterin hikayesinden dig goriintiisiine dair | Karsilagtigi  kisilere dokuma gomlegini

anahtar ifadeler gosteriyor

Taliyah karakterinin hikayesi i¢in yapilan analiz tablosuna gore karakter

kostlimiiniin saglamasi gereken 6zellikler asagidaki gibidir:

Karakterin yasadigi konumun ¢ol iklimine sahip olmasindan dogan bolgeye
uygun giyinme ihtiyact olugmaktadir. Co6l iklimine uygun giysiler
denildiginde sicak havadan koruyacak genis ve dokuma kumaslar akla
gelmektedir. Bununla beraber giinesin etkilerini en aza indirmek i¢in
karakter kostiimiinde beyaz ve bej renklerine agirlik verilmesi uygun
olacaktir.

ol ikliminin bir diger dezavantajinin kum firtinalar1 oldugu bilinmektedir.
Bu sebeple karakterin saglarimi kapatacak bir oOrtii kullanmasi dogru
olacaktir. Bu Ortlinlin ayn1 zamanda karakterin basini gilinesten de
koruyacak olmasindan dolay1 6nem arz etmektedir.

Karakterimiz ailesini ararken karsilasti§i insanlara ailesinin dokumact
oldugunu sdyleyerek giydigi dokuma gomlegi gostermektedir. Hikayedeki
bu Onemli betimlemeyi kullanarak kostiimiin dokuma kumaslardan

olusmasi sarttir.

Karakter hikayesinin analizinden sonra Taliyah karakteri i¢in yeniden yorumlanan

kostiimde (sekil 5.10.) hikayenin gectigini bolgenin ve iklimin sartlarina gore bastan asagi

beyaz ve bej renklerinde dokuma kumaslar kullanilmistir. Karakterin bagina onu giinesten

ve kum firtinalarindan koruyacak bir ortii eklenmistir.
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Sekil 5.10. Yeniden yorumlanan Taliyah karakter kostiimii
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6. SONUC

Aragtirmanin  konusu ve kapsami boliimiinde bahsi gecen dijital video
oyunlarindaki karakter kostiimlerinin piyasaya c¢ikis yaptiklart kostiimler ve bu
karakterlerin hikayeleri incelenmistir. Bu inceleme, arastirmanin sayiltilar1 ve
siirliklart dogrultusunda elenen dijital video oyunu karakterlerini kapsayacak sekilde
olusturulmustur. Arastirmanin 6nemi bdliimiinde aktarildigi gibi daha 6nce moda
tasarimu disiplini ile dijital video oyunu karakter kostiim tasarimi konusunda bir ¢aligsma
yapilmamis olmasi, bu ¢aligmanin moda tasarimi disiplini ile tasarlanirken gelecekteki
calismalara Ornek olmasit acisindan bir yonteme dayandirilmigtir. Tasarimlar
olusturulmadan Once tasarimini yapilacak bir dijital video oyunu karakterinin
hikayesinin nasil incelenebilecegini ve hikayede hangi konulara odaklanilmasi
gerektigini anlatan bir tablo yontemi kullanilarak sistematiklestirilmistir. Yontemi bir
sisteme oturttuktan sonra Riot Games sirketi tarafindan piyasaya siiriilen League of
Legends oyunundan toplamda 92 farkli video oyunu karakteri i¢in degerlendirme
yapilmistir. Karakter hikayelerinin yontem kapsaminda degerlendirilmesini takiben
hikayelerde, belirlenen yoOntemin sartlarim1  saglamayan karakter kostiimleri
saptanmistir. Bu saptama sonrasinda 5 adet dijital video oyunu karakter kostiimiiniin
arastirma yontem tablosuna gore yeniden yorumlanmasina karar verilmistir.
Arastirmanin yontem tablosu 1s18inda Annie, Elise, Kayn, Morgana ve Taliyah isimli

oyun karakterleri, piyasaya ¢ikis kostiimleri tizerinden yeniden yorumlanmistir.

Caligmanin sonunda ortaya ¢ikan yeniden yorumlanmis karakter kostlimlerine
bakildiginda oyun sektdriindeki kostliim tasarimlarina kiyasla daha farkl yollar izlendigi
goriilmektedir. Ortaya ¢ikan sonuglara gore karakterin yasam Oykiisiiniin karakterin
kostiimiiniin dogru ifadesi araciligiyla oyuncu ile bulusabilirse, dis goriiniis agisindan
oyuna fazladan katkist bulunabilmektedir. Oyun endiistrisinde karakter tasarimlari ile
karakter kostiimlerinin tasarimlarinin yapim agsamasi ve gelistiricileri degismedigi icin
kostiim {izerine yeterli hassasiyetin goOsterilmedigi anlagilmaktadir. Bu ¢alisma
kapsaminda yeniden yorumlanmis Kkarakterlerle bir moda tasarimcisinin birikimi
esliginde karakter hikayelerine kostiimlerde hayat vermek amaglanmistir. Gelecekte
oyun sektori i¢erisinde moda tasarimcilarinin da yer alabilmesi adina bu galisma 6nem
arz etmektedir. Disiplinler arasi bilgilerin harmanlanabilir oldugu bir O6rnekle

gosterilmistir.
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