Halkla Iliskiler - Secmeli Ders Notu

Animasyon Teknikleri ve
Oyun

Temel Ders Notu - Boliim 1: Animasyona Giris



Notun yapisi

——

Boliim 1 Boliim 2 Boliim 3

Animasyona Giris: tanim, teknikler, Dijital Oyunlara Giris: tanim, Oyun Gelistirme ve Tasarim: siirec,
tiirler, 12 ilke, iiretim stireci, tarihce, tirler, platformlar, ekip, karakter, cevre, iletisim ve
kullamim alanlar1 mekanikler halkla iligkiler

Her boliimiin sonunda degerlendirme sorulari vardir. Kalin terimleri kendi ciimlelerinizle agiklayabilmelisiniz.



1.1 Animasyon nedir?

Animasyon, hareketsiz goriintiilerin (cizim, fotograf, model, dijital ¢izim) art arda gosterilerek hareket
ediyormus gibi algilanmasini saglayan sanat ve tekniktir. Kelime Latince anima (can, ruh) sozciiglinden
gelir: cansiz bir seye can vermek.

——

Hareket yanilsamasi Kare (frame) Kare hizi (fps)

G0z ve beyin, birbirine ¢ok yakin Animasyonun en kii¢tik birimidir. Bir saniyede kac goriinti

ardisik goriintiileri tek tek ayirt Sinemada gercek hayat kareleri, gosterildigini belirtir. Arttik¢a
etmez; kesintisiz hareket olarak animasyonda tek tek iiretilen kareler hareket akicilasir, liretilecek kare
yorumlar. kullanmlir. say1s1 da artar.
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Kare hizi: kac fps, ne icin?

Sinema

24 fps

TV (Tiirkiye) 25 fps

Sosyal medya, web 30 fps

Sosyal medya, web 60 fps

Ikiserli calisma (on twos)

24 karenin her biri icin ayr1 ¢izim yapmak yerine her cizim iki kare gosterilir: saniyede 12 ¢izim. Emek azalir, ¢izgi filme 6zgt
goriinim olusur.
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1.2 Kisa bir tarihce

1830'lar 1892

Emile Reynaud, Paris'te
perdeye yansitilan
hareketli ¢izimler

Fenakistoskop, zoetrop:
optik oyuncaklar,
animasyonun atalaridir

1928 1937

Pamuk Prenses ve Yedi
Ciuceler: bilinen ilk uzun
metraj cizgi film

Disney, Steamboat Willie:
ses-gorlintii senkronu,
Mickey Mouse

Tiirkiye'den ornekler: Niloya, Pepee, Rafadan Tayfa, Kral Sakir.
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1908

Emile Cohl,
Fantasmagorie: ilk gercek
cizgi film kabul edilir

1995

Toy Story: tamamen
bilgisayarla iiretilen ilk
uzun metraj

1914
Winsor McCay, Gertie the

Dinosaur: karakter
animasyonunun onciisi

2000'ler —

Dijital araclar yayginlasti;
sosyal medya ve oyun en
biiyiik alanlar



1.3 Ana tekniklerin karsilastirmasi

Nasil calisir? Artis1 / eksisi

Geleneksel (el ¢izimi) Her hareket evresi elle ¢izilir Pamuk Prenses Sicak goriintim / ¢ok emek

Stop-motion Gercek nesne kare kare Wallace & Gromit Dokunsal gerceklik / yavas,
oynatilip fotograflanir hata kabul etmez

2B dijital Bilgisayarda cizim veya kemik = Bircok TV dizisi Hizli, esnek / tarz ayrimi zor
sistemi

3B (CGI) Modeller kurulup hareket Toy Story Derinlik, 151k / ekip ve
ettirilir donanim ister

Hareket grafikleri Yazi, logo, sekiller hareketlenir = Logo animasyonu, ac¢iklayici Hizli, bilgi odakh / karakter

video hikayesine uygun degil

Ayrica: rotoskop (gercek goriintii lizerinden cizim), hareket yakalama (mocap), kum, boya-cam, igne ekran ve kolaj animasyonu.
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1.4 Animasyon tiirleri

—

Siire ve formata gore Hedef kitleye gore

Kisa animasyon, uzun metraj, TV dizisi, web dizisi, reklam Cocuk (Niloya), aile (Pixar), genc ve yetiskin (Rick and

ve jenerik Morty, Persepolis). Animasyon yalnmizca ¢cocuklara yonelik

degildir.

— —

Amacina gore Kiiltiirel gelenege gore

Eglence ve sanat, tanitim ve reklam, aciklayici (explainer), Anime: kendine 6zgii anlatim ve karakter tasarima.

egitim ve bilimsel, belgesel (Waltz with Bashir), deneysel Spirited Away, 2003'te Oscar kazanda.

ve soyut
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1.5 Disney'in 12 ilkesi (1/2)

—

1. Ezilme ve esneme 2. Hazirhk 3. Sahneleme

Hareket eden nesne sekil degistirir; Asil hareketten once kiigilik bir ters Her kare dikkati dogru yere ceker;
hacim korunur, agirlik ve canlilik hareket: sicramadan once one cikacak olan net gosterilir.
Verir. comelmek.

4. Duiz ileri / poz poz 5. Devam ve cakisan 6. Yavas giris, yavas cikis
Bastan sona sirayla ¢izmek akicidir; hareket Hareket yavas baslar, hizlanir,
anahtar pozlarla calismak Karakter durunca sac, giysi, kuyruk yavaslayarak biter (easing).
kontrolludir. biraz daha hareket eder.

Thomas ve Johnston, The Illusion of Life (1981). Ilkeler 3B ve oyun animasyonu icin de gecerlidir.
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1.5 Disney'in 12 ilkesi (2/2)

—

7. Yaylar 8. Ikincil hareket 9. Zamanlama

Canlilar diiz cizgi degil yay cizerek Ana hareketi destekler: yiiriirken kol Karede gecen siire hizi ve anlami

hareket eder; dogal goriiniir. sallamak, konusurken kas belirler; komedi zamanlamayla
kaldirmak. dogar.

10. Abarti 11. Saglam cizim 12. Cekicilik
Duyguyu net aktarmak i¢in hareket Hacim, agirlik ve denge inandirici Karakter ilginc ve akilda kahcidir;
ve ifade biraz belirginlestirilir. olmahdir. kotii karakterin de cekiciligi vardir.

Animasyon, gercek hareketin kopyasi degil; inandirici ve etkileyici bir hareketin tasarimidir.
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1.6 Uretim siireci: iic asama

—

On tiretim Uretim Son tliretim
Fikir, senaryo, storyboard, Cizim, modelleme, Birlestirme, renk diizenleme, ses
karakter ve mekan tasarimi, ses \ hareketlendirme, 151k, render. \ ve miizik, efekt, disa aktarma.

kaydi, animatik. En onemli
asama: hata burada diizeltilirse
ucuzdur.

Tletisim profesyoneli en cok 6n iiretimde rol alir: brif yazmak, amaci ve hedef kitleyi tanimlamak, mesaj1 netlestirmek,
storyboard'u onaylamak.
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1.6 Temel teknik kavramlar

—

Anahtar kare / ara kare Storyboard ve animatik Lip sync ve dongii

Anahtar kare hareketin 6nemli Storyboard planlarin ¢izilmis Ag1z hareketini sese uydurmak; basi
noktasidir; ara kareler aralarim taslagidir; animatik, bunun ses ve sonuna baglanan tekrarli animasyon
doldurur. siireyle birlesmis halidir. (GIF, yiirime).

En-boy oram Render Dosya bicimleri

Yatay 16:9 (sinema, YouTube); dikey Hazirlanan sahnenin son goriintiiye MP4 (genel video), GIF (kisa
9:16 (Reels, TikTok, Shorts). Mecra doniismesi; 3B'de saatler ya da dongii), Lottie (hafif vektor
bastan bilinmeli. giinler stirebilir. animasyon).
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1.7 Kullanmim alanlar:

—

Sinema Televizyon Dijital ve sosyal medya
Uzun metraj, gorsel efektler (VFX) Diziler, jenerik, ident, haber ve hava Kisa video, GIF, sticker, aciklayici
durumu grafikleri video

Reklam ve marka Halkla iliskiler Egitim ve bilim
Maskot, logo animasyonu, iirtin Kurumsal film, animasyonlu faaliyet Tip, mithendislik, mimari
tanrtimi raporu, kriz aciklamasi, etkinlik tanitimi animasyon, miize

Canli yayin ve e-spor Sanal influencer Oyun ve gazetecilik
Skor grafikleri, AR, sanal stiidyo, Lil Miquela gibi karakterler; yeni Karakter, sinematik; veri anlatimi,
VTuber alan, etik tartisma 360° ve VR
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1.8 Bolum 1 ozeti

1. Animasyon, ardisik goriintiilerle hareket yanilsamasi yaratma sanatidir; birim kare, akiciligi kare hiz1 belirler.
2. Ana teknikler: geleneksel, stop-motion, 2B dijital, 3B, hareket grafikleri, rotoskop, mocap.

3. Turler siireye, hedef kitleye, amaca ve kiiltiire gore ayrilir; animasyon yalnizca ¢ocuklar i¢cin degildir.
4. Disney'in 12 ilkesi, hareketin inandirici ve etkileyici olmasini saglar.
5. Uretim ii¢c asamadir; en kritik asama 6n iiretimdir.

6. Kullanim alan1 sinemadan reklama, halkla iliskilerden egitime, yarisma programlarindan oyuna uzanair.
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1.9 Degerlendirme sorulari

Soru 1 Soru 2
Hareket yanilsamasi nasil olusur? Kare ve kare hizini Stop-motion ile 3B animasyonu yontem, avantaj ve
aciklayin. simirlilik bakimindan karsilastirin; birer ornek verin.

——

Soru 3 Soru 4
12 ilkeden dordiinii secip giindelik hayattan ya da bir Animasyonun halkla iligkilerdeki kullanimini en az ii¢
animasyondan ornekleyin. ornekle tartisin. Kurum neden metin ya da fotograf yerine

animasyonu secer?
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BOLUM 2

Dijital Oyunlara Giris

Oyunun tanimi, tarihce, gelir modelleri, platformlar, tiirler ve mekanikler



2.1 Oyun nedir?

Huizinga (Homo Ludens, 1938): oyun goniillii yapilan, giindelik hayattan ayr1 zaman ve mekanda gecen, kendi
kurallar olan bir etkinliktir. Caillois oyunlar1 dort egilime ayirir:

Sans (alea) Taklit (imimicry) Heyecan (ilinx)

Zar atmak Rol yapmak Hiz ve yiikseklik

Rekabet (agon)

Satrancg

Dijital oyunlarin cogu bu dort egilimden birini ya da birkagini bir arada barindirir.
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Dijital oyun ve bilesenleri

Dijital oyun, ekranda, bilgisayar tabanl sistemle oynanan ve oyuncunun eylemlerine aninda tepki veren
oyundur. Onu sinema, televizyon ve animasyondan ayiran sey etkilesimdir: izleyici hikayeyi seyreder, oyuncu

icinde karar verir.

Kurallar Hedef Meydan okuma Etkilesim Geri bildirim
Neyin miimkiin, Boliimii bitirmek, Oyuncu girdisi ile Puan, ses, goriintii,
neyin yasak oldugunu rakibi yenmek, sehir Hedefi kolay sistem tepkisi titresim
belirler kurmak olmaktan cikaran arasindaki iligki

engeller
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2.2 Kisa bir tarihce

—

1950-60'lar 1970'ler 1980'ler

Laboratuvar deneyleri: Tennis for Pong (1972), Magnavox Odyssey ilk Pac-Man (1980); 1983 krizi; NES ve

Two (1958), Spacewar! (1962) ev konsolu, Space Invaders (1978) Super Mario Bros. (1985) toparladi;
Game Boy (1989)

1990'lar 2000'ler 2010'lar —

3B grafikler: Doom (1993), World of Warcraft (2004); iPhone Indie (Minecraft), battle royale
PlayStation (1994), Tomb Raider (2007), mobil donem; Angry Birds (Fortnite, 2017), Twitch ve e-spor,
(1996); cevrim ici oyun, internet (2009), Candy Crush (2012) bulut oyun, VR, abonelik

kafeler

Tiirkiye: Peak, Gram Games ve Dream Games (Royal Match) diinya pazarinda taninir hale geldi; oyun bir ihracat ve girisimcilik alani.
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2.3 Gelir modelleri

—

Premium Free-to-play Abonelik
Oyun bir kez satin alinir; konsol ve Ucretsiz; istege bagh esya, Aylik {icretle kiitiphaneye erisim
PC'de yaygin giiclendirme, kozmetik satin alma (Xbox Game Pass)

——

Reklam destekli DLC ve battle pass
Gelir oyun i¢i reklamlardan; kisa, Cikistan sonra satilan boliim,
basit mobil oyunlar karakter, odiil sistemi

Rastlantiya dayal odiil kutular1 (loot box) etik ve diizenleme tartismalarina konu oldu; oyun sirketlerinin itibar1 ¢ogu zaman bu basliklarda
sekillenir.
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2.4 Oyun platformlari

—

PC Konsol Mobil
Klavye ve fare; Steam, Epic Games PlayStation, Xbox, Switch; gamepad Oyuncu sayis1 en genis; kisa oturum,
Store dokunmatik

Tarayici ve bulut VR / AR Coklu platform ve capraz
Oyun uzak sunucuda caligir, goriintii Gozliik ve hareket algilayiciyla oyun
internetten gelir oyunun icine yerlestirir Birden fazla platformda yayin; farkl

platformlarin ayni oyunda
bulusmasi (cross-play)
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2.5 Oyun turleri (1/2)

Tur

Aksiyon

Macera
Aksiyon-macera
Rol yapma (RPG)

Strateji

Simiilasyon

Ana ozellik

Refleks, hiz; platform, nisanci, doviis
Kesif, bulmaca, hikaye

Aksiyon ve kesif karigimi

Karakter gelistirme, gorev, secim

Planlama, kaynak yonetimi, taktik

Gercek hayat ya da sistem taklidi

Ornek

Super Mario, Counter-Strike, Tekken
The Walking Dead, Life is Strange
Zelda, Uncharted

The Witcher 3, Skyrim, Knight Online

Age of Empires, Civilization, LoL
(MOBA)

The Sims, Cities: Skylines, Football
Manager

Tirler temada degil, oyuncunun ne yaptiginda ortaya cikar; cogu oyun birden fazla tiirii karistirir.
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2.5 Oyun tiurleri (2/2)

Tur
Bulmaca
Spor ve yaris

Hayatta kalma ve insa

Battle royale
Korku

Rahat oyunlar

Ana ozellik
Mantik ve oriintii ¢cozme
Spor ve arac yarislari

Kaynak toplama, yap1 kurma, ozgiir
oynanis

Son kisi kalana kadar yaris
Gerilim ve hayatta kalma

Basit kurallar, kisa oturum, genis kitle

Tirler kesin sinirlarla ayrilmaz; ayni oyun birkagc tiiriin ozelliklerini tasiyabilir.
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Ornek

Tetris, Candy Crush, Monument Valley
EA FC, Gran Turismo, Mario Kart

Minecraft, Terraria

Fortnite, PUBG
Resident Evil

Flappy Bird, hyper-casual mobil



Tur disi1 temel kavramlar

—

Tek / cok oyunculu AAA oyun Bagimsiz (indie)
PvP: oyuncular birbirine karsi; PvE: Biiyiik biitce, biiyiik ekip, yiiksek Kiiciik ekip, genellikle yenilikei fikir
ortak diismana karsi; co-op: birlikte pazarlama harcamasi

——

Ciddi oyunlar Haber oyunlari

Egitim, saglik, bilinclendirme amach Gazetecilikte oyun bi¢imi; NYT'nin
Wordle" satin almasi (2022)
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2.6 Oyun mekanigi ve MDA modeli

Mekanik: oyuncunun yapabildigi eylemler ve oyunun bunlara tepkisi (ziplamak, nisan almak, kaynak toplamak).
Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) oyunu ii¢ katmanda aciklar:

—

Mekanikler Dinamikler Estetik
Oyunun kurallar1 ve sistemleri Oyuncuyla birlikte ortaya cikan Oyuncunun hissettigi duygu:
Tasarune belirler —  davranis: takim kurmak, rakibi —  heyecan, merak, rekabet, kesif

kandirmak Deneyim

Oyuncu oynayarak yaratir

Oyuncunun deneyimi, tasarimcinin niyetinden farklh olabilir.
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Cekirdek dongi ve akis

—

Zorluk 1 Cekirdek dongii

Tekrar tekrar yapilan eylem zinciri. Candy
Crush: eslestir, puan kazan, yeni seviye.
RPG: savas, 0diil, giiclen, daha zor savas.

Kayg (cok zor)

—

Akas (Csikszentmihalyi)

Ne cok kolay ne cok zor iste tam
odaklanma. Cok kolay sikar, ¢ok zor
yildirr.

Sikint1 (¢cok kolay)

Beceri —
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Diger temel kavramlar

—

Odiil ve ilerleme Kaynak ekonomisi Risk ve odiil
Puan, seviye, XP, basarim, rozet, Altin, enerji, can, malzeme; kitlik Daha biiyiik odiil, genellikle daha
liderlik tablosu karar verdirir biiytk risk

Arayiiz (UI/HUD) Oyun hissi (game feel) Anlati

Can cubugu, harita, envanter; Kontroliin tepkisel, akici, tatmin Ara sahnelerle ya da oyuncunun

anlasilirlik icin kritik edici hissi; animasyon, ses, efektle eylemleri ve cevreyle anlatilir
desteklenir
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Oyuncu tipleri ve oyunlastirma

Bartle (1996), cok oyunculu oyunlarda dort motivasyon tanimlar:

—

Basari odaklilar Kasifler Sosyallesenler Rekabetciler
Hedefleri tamamlar Diinyay1 kesfeder Diger oyuncularla iliski Diger oyuncular1 yenmek
kurar ister

Oyunlastirma (gamification)

Oyun olmayan ortamlarda puan, rozet, seviye, liderlik tablosu kullanmak: sadakat programlari, egitim ve spor uygulamalari.
Oyun yapmak degil, oyunun motivasyon yontemlerinden yararlanmaktir.
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2.7 Oyuncular, izleyiciler ve oyun kiltiiru

Yayincilik ve izleme E-spor
Twitch, YouTube: insanlar oyunu yalnizca oynamaz, izler; Profesyonel ve organize rekabet: turnuva, takim,
yayincilar onemli etki alamidir sponsorluk

——

Topluluklar ve hayran kiltiiria Yas siniflandirma
Discord, forum, hayran sanati, modlama; olumsuz tepki PEGI, ESRB: siddet, korku, uygunsuz icerik konusunda
de hizla yayilir aileleri bilgilendirir
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2.8 Bolum 2 ozet1

1. Oyun; kural, hedef, meydan okuma ve geri bildirimden olusur; dijital oyunu ayiran sey etkilesimdir.
2. Tarih: laboratuvar deneylerinden salonlara, konsollara, internete, mobile ve bulut/VR teknolojilerine.
3. Gelir modelleri (premium, free-to-play, abonelik, reklam) tasarimi ve iletisimi etkiler.

4. Turler oyuncunun yaptig1 eyleme gore ayrilir; cogu oyun birden fazla tiiri birlestirir.

5. Mekanik, cekirdek dongii, MDA, akis ve odiil sistemleri temel kavramlardir.

6. Yayincilik, e-spor ve topluluklar oyun kiiltiiriiniin ayrilmaz parcasidir.
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2.9 Degerlendirme sorulari

Soru 1 Soru 2
Dijital oyunu diger ekran medyalarindan ayiran ozellikler Tarihteki doniim noktalarindan en az dordiinii secip
nelerdir? Temel bilesenleri aciklayn. sektorii nasil degistirdiklerini tartisin.

——

Soru 3 Soru 4
Uc oyun tiirii secin; her birini tanimlayn, 6rnek verin, Cekirdek dongii, MDA ve akis1 aciklayin; en az ikisini
temel mekaniklerini agiklayin. tanidigimiz bir oyunda ¢oziimleyin.
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BOLUM 3

Oyun Gelistirme ve Tasarim

Siirec, ekip, sanat yonii, karakter, cevre, oyunda animasyon, iletisim ve halkla iliskiler



3.1 Oyun gelistirme siireci

Oyun tekrarh (iteratif) gelistirilir: yap, test et, oyuncu tepkisine gore degistir, tekrarla. Eglenceli olup olmadigi1 ancak
oynandiginda anlasilir.

—

Konsept On iiretim Uretim

Ana fikir, hedef kitle, platform, rakipler; — Prototip, dikey dilim, motor ve gorsel stil 7  Kod, sanat, animasyon, ses, seviye,
GDD hikaye; alfa ve beta

Test ve QA N Yayin N Yayin sonrasi

Hata, denge sorunu, playtest Magazada cikis; pazarlama yogunlasir Yama, DLC, sezon, topluluk; live ops

Oyunda da en kritik asama on iiretimdir: fikrin islemedigini prototipte gormek, iiretimin ortasinda gormekten ¢ok daha ucuzdur.
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Suirecteki temel terimler

—

GDD Prototip Dikey dilim

Oyun tasarim belgesi; konsept Giizel goriinmesi gerekmeyen, Kiiciik ama nihai kaliteye yakin

asamasinda hazirlanir cekirdek eglenceyi test eden basit boliim; yatirimel ve yayinciya
surim gosterilir

Alfa / beta Yama ve live ops Oyun motorlari

Alfa: ilk oynanabilir ama eksik hal. Yayin sonrasi diizeltme, yeni igerik, Unity, Unreal Engine, Godot: grafik,
Beta: ozellikler tamam, hata sezonluk etkinlik: hizmet olarak fizik, ses altyapisi

ayiklaniyor oyun
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Gelistirici, yayinci ve dagitim

—

Gelistirici (developer) Yayinci (publisher) Dagitim platformlari
Oyunu yapan ekip Finansman, pazarlama ve dagitimi Steam, Epic Games Store,
tistlenen sirket; bagimsiz ekipler PlayStation Store, App Store, Google
kendileri de yayimlayabilir Play

Motorlarin erisilebilir olmasi, kiiciik ekiplerin bile oyun yapabilmesinin baslica nedenidir.
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3.2 Ekip ve roller

——

Yapimeci Oyun tasarimeisi Programci
Proje yonetimi, biitce, takvim, Kurallar, mekanikler, deneyim; Oynanis kodu, yapay zeka, grafik,
koordinasyon sistem, seviye, anlati ag, araclar

Sanat ekibi Ses ekibi QA test uzmanlari

Sanat yonetmeni, konsept, 2B/3B, Ses tasarimecisi, besteci, seslendirme Hatalar1 bulur ve raporlar
karakter, cevre, animator, UI/UX

—

Pazarlama, halkla iliskiler ve topluluk yonetimi

Tanitim, medya ve influencer iliskileri, oyuncu topluluklari, kriz yonetimi. Sizin alaniniza en yakin rol.
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3.3 Sanat yonu ve gorsel stil

Sanat yonetmeni, karakter, cevre, arayliiz, renk, 1s1ik ve efektin tutarl bir biitiin olmasini saglar. Stil; biitceyi, ekip
biiytikliigiini, hedef kitleyi ve duyguyu da etkiler.

—

Piksel sanati Diisiik poligon El c¢izimi, 2B stilize
Sade, diisiik biitce, gliclii kimlik: Az yiizeyli, sade geometrik 3B Hollow Knight, Cuphead
Celeste

——

Stilize 3B Fotogercekci 3B
Gercekei degil, giicli kimlik: Yiiksek biitce, biiyiik ekip: Red Dead
Fortnite, Minecraft Redemption 2

Araglar: konsept ¢izimleri, mood board, stil rehberi. Gorsel kimlik; tanitim, logo, magaza sayfas1 ve sosyal medyada markanin gorsel
kimligine dontisiir.
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3.4 Karakter tasarimi

Oyuncunun yonettigi karakter avatar; oyunun yonettikleri NPC. Ilkeler:

—

Siliiet Sekil dili Renk paleti
Siyah golgesinden taninmali: Mario, Daire dostane, kare giivenilir, licgen Rolii ve duyguyu belirtir, karakteri
Pac-Man dinamik ve tehlikeli cevreden ayirir

Orantilar Kisilik ve hikaye Islevsellik
Gercekeli, karikatiirize ya da ¢ok sevimli Arka plan, motivasyon, kiyafet ve Kamera mesafesine gore ayrinti; hareket
tarz durusla ipuclar etmesi kolay olmali
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Karakter: stuirec, temsil ve marka

—

Fikir, arastirma R Siliiet denemeleri R Model sayfasi R 3B model, rig
Kaba eskizler Ayrmtih ¢izim On, yan, arka, yiiz ifadeleri Animasyon
Temsil ve cesitlilik Marka varhg
Karakterlerin kimler oldugu, nasil gosterildigi ve hangi Mario, Pikachu, Lara Croft: iiriin, film, lisans ve reklamda
kliselere dayandig: tartisilir; markanin itibarini ilgilendirir da yer alir; tasarim ayni1 zamanda ticari ve iletisim
kararidir
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3.5 Cevre (mekan) tasarimi

Seviye tasarimi: oyuncunun nasil ilerleyecegi, hangi engellerle hangi sirada karsilasacagi. Cevre sanati: mekanin goriiniisii ve

atmosferi.
—
Oyuncuyu yonlendirme Olcek ve atmosfer Diinya kurma
Yaz1 yerine 151k, renk, mimari ¢izgi, yol Biiytikliik, 151k, renk, ses: korku, huzur, Tarihge, kiiltiir, kural; tutarhhk

merak inandiricilik katar

Cevresel hikaye Modiiler tasarim Oynanisa hizmet
Daginik oda, terk edilmis kamp, duvar Yeniden kullanilan asset parcalars; Saklanma noktasi, engel, kestirme,
yazilari maliyet ve zaman azalir catisma alam
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Cevre: ilham ve yapi

—

Gercek mekanlardan Acik diinya Dogrusal (linear)
ilham Oyuncunun ozglirce gezdigi genis Oyuncuyu belirli bir rotada ilerletir
Assassin's Creed Revelations (2011), harita

16. yiizy1l Istanbul'unu tanitir;
kiiltiirel miras ve turizm iletisimi
icin ilging bir alan
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3.6 Oyunda animasyon

Film animasyonunda her hareket onceden belirlenir. Oyunda animasyon etkilesimlidir: oyuncunun girdisine aninda
tepki vermelidir; bu yiizden animator cok sayida kisa animasyon hazirlar.

——

Kisa, dongiisel Gecisler ve Tepkisellik Game feel, juice
hareketler karlstlrma 12 ilkeden hazirlik gibi ilkeler Ekran sarsintisi, toz, kivileim,
Idle, yliriime, k0§ma, Hareketlerin yumugak kisaltilir: gleGl gérﬁnmek ile ses, titre§im oyunu tatmin
ziplama, saldirma, hasar, baglanmasi; animasyon hizl1 hissettirmek arasinda edici kilar

olme durum makinesi yonetir denge
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Oyun animasyonu: teknikler

—

2B 3B Prosediirel
Sprite animasyonu (sprite sheet) ve Rig ile hareket; elle animasyon ya da Hareket fizik kurallariyla hesaplanir:
iskelet animasyonu hareket yakalama ragdoll, sac, kumas

Parcacik efektleri Ara sahneler Arayiiz animasyonlari

Duman, ates, yagmur, patlama: Sinematik: onceden render edilmis Menii gecisi, diigme tepkisi, puan ve

atmosfer ya da motorda gercek zamanli; film odiil animasyonu: geri bildirim
animasyonuna yakin

Oyunda animasyon yalnizca gorsellik i¢in degil, oyuncuyla iletisim icin vardir: saldir1 oncesi hareket ya da parlayan nesne ne yapmasi
gerektigini soyler.
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3.7 Oyun, iletisim ve halkla iliskiler

Oyunlar artik yalmzca eglence iirtinii degil, bir iletisim ortamadar.

Pazarlama ve iletisim Topluluk ve kriz Markalar ve oyunlar
Fragman, demo, erken erisim, fuarlar Hatali lansman ya da tartismah Oyun ici reklam, tiriin yerlestirme,
(Gamescom, Tokyo Game Show), giincelleme review bombing dogurabilir; Fortnite konserleri, Roblox mekanlari,
influencer is birlikleri, Discord; wishlist seffaflik, acik yama notlar, diizenli e-spor sponsorlugu. Soru: gercek uyum
sayisi ilgi gostergesi diyalog var mi, zorlama reklam mi?
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I[letisim: oyunlastirma, ciddi oyun, etik

Oyunlastirma Ciddi oyunlar ve egitim Etik ve sorumluluk

Sadakat programi, kampanya, Calisan egitimi, toplumu Cocuklarin korunmasi, yas

egitimde puan, rozet, seviye, liderlik bilinclendirme, bir konuyu anlatma siniflandirmasi, siddet, bagimlihik

tablosu tartismasi, kisisel veri, odiil kutulari,
cevrim ici taciz, zararh topluluk
davranisi

—

Bir oyunla calisirken sorulacaklar

Hedef kitle kim, hangi platformda? Oyun marka mesajina neden uygun? Oyuncular nasil karsilar? Basar1 nasil olctiliir?
Riskler neler?
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3.8 Bolum 3 ozeti

1. Gelistirme: konsept, On iiretim, iiretim, test, yayin, yayin sonrasi; tekrarh siirec, en kritik asama on tiretim.
2. Ekip: yapimci, tasarimci, programcl, sanatci, animator, ses, QA ve pazarlama/topluluk.

3. Sanat yonii oyunun gorsel kimligini, kimlik de markasini olusturur.

4. Karakter: siliiet, sekil dili, renk, kisilik, islevsellik; karakterler marka varligidir.

5. Cevre oyuncuyu yonlendirir, atmosfer yaratir, hikaye anlatir, oynanisa hizmet eder.

6. Oyunda animasyon etkilesimlidir; tepkisellik, game feel ve geri bildirim temel amactir.

7. Oyunlar; pazarlama, topluluk yonetimi, oyunlastirma ve ciddi oyun alanlarinda firsat ve risk barindirir.
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3.9 Degerlendirme sorulari

Soru 1 Soru 2
Gelistirme siirecini ana asamalariyla anlatin. On iiretim Karakter tasariminin temel ilkelerini (siliiet, sekil dili,
neden kritiktir? renk, islevsellik) tamidiginiz bir karakterle ornekleyin.

——

Soru 3 Soru 4
Oyunda animasyonun islevlerini aciklayin. Film Bir markanin oyunlar ve oyun topluluklar: aracihigiyla
animasyonundan hangi yonlerden ayrilir? iletisim yollarini orneklerle tartisin. Riskler nelerdir?
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