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Ozet- Bu caligmada, League of Legends evrenine ait Arcane adli animasyon dizisi iizerinden karakter
tasariminda protagonist-antagonist karsitliginin kullanimi incelenmektedir. Arastirmada karakterlerin
gorsel kimliklerinin nasil yaratildigi gostergebilimsel bir bakis agisiyla analiz edilmektedir. Calismanin
amaci, Arcane animasyon dizisindeki karakter tasarimlarini gostergebilimsel analiz yontemi ile
inceleyerek, protagonist ve antagonistlerin karakter tasarimi baglaminda gorsel ogelerle nasil tematik
karsitlik olusturduklarini ortaya koymaktir. Bu baglamda sekil teorisi, renk teorisi ve siliiet analizi gibi
karakter tasarimin temel yaklasimlarindan yararlanilmistir. Arastirma, karakter tasarimlarinda kullanilan
grafik 6gelerin gorsel ifadeyi 6zgilin ve ¢arpici bir sekilde nasil destekledigini ve bu gostergeler araciligiyla
anlamin nasil inga edildigini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Calisma League of Legends evreni ve Arcane
dizisi ile sinirli olup, 6rneklem dizideki karakterlerin tasarim prensiplerini yansitma 6l¢iitiine dayali olarak
olusturulmustur. Calisma, tasarim Ogelerinin yalnizca karakterleri tanimlamakla kalmayip, hikayedeki
catigmalar1 ve tematik karsitliklar1 da vurguladigini ortaya koymustur. Bu, detayli ve bilingli bir karakter
tasariminin izleyicide estetik ve duygusal etki yaratmadaki 6nemini gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Karakter Tasarumi, Bilgisayar Oyunlari, Arcane, Gostergebilim.

I. GIRIS

Karakter tasariminda, ozellikle protagonist (ana karakter) ve antagonist (karsit karakter) arasindaki
zithklarin gorsel ve tematik unsurlarla desteklenmesi, gorsel hikaye anlatimi ve karakter tasariminda
izleyiciyi derinlemesine etkileyen giiclii bir yaklasimdir. Bu zithk, yalmzca karakterlerin fiziksel
goriintigleriyle sinirli kalmayip, onlarm kisilikleri, motivasyonlar1 ve hikayedeki rollerine dair izleyiciye
ipuclart sunan bir dizi tasarim ilkesi araciligiyla gii¢lendirilmektedir [17]. Protagonist ve antagonist
arasindaki bilingli karsitlik, modern animasyon ve oyun diinyasinda yalnizca teknik ve sanatsal bir disiplin
olarak 6nem kazanmakla kalmayip, bu zithgin oyuna etkili bir sekilde aktarilmasi hem oyunun hem de
karakterlerin derinligini artirarak oyuncunun oyunla daha gii¢lii bir bag kurmasini saglamaktadir. Bu gorsel
ve tematik karsitliklar, oyun deneyimini giiclendirmenin yani sira bu oyunlardan uyarlanan animasyonlarda
da hikayenin etkileyiciligini artiran temel unsurlardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Zamanla takim
tabanl rekabetci ¢ok oyunculu eylemlerde oyuncularin belirli bir karakteri segerek oynadigi oyunlar genis
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bir popiilerlik kazanmistir. "Cok oyunculu kahraman oyunlar1" olarak anilacak olan bu tiir oyunlar,
karakterleri pazarlayarak one ¢ikarmayi, marka kimliklerinin vazgegilmez bir unsuru haline getirmistir. Bu
kullanim, tanitim materyallerinden trans medya girisimlerine kadar genis bir yelpazede kendini
gostermektedir.

League of Legends, Riot Games tarafindan gelistirilen bir video oyunudur [51]. Riot Games tarafindan
2009'da yayimlanan League of Legends, fantasy diinyas: Runeterra'da gecen rekabetci bir MOBA (Cok
Oyunculu Cevrimigi Savag Arenasi) oyunudur ve oyunda Sampiyonlar olarak adlandirilan 165'den fazla
oynanabilir karaktere sahiptir [51]. League of Legends yalnizca ¢evrimigi bir oyun olmakla kalmayip ayni
zamanda zengin hikaye anlatimi ve evren insasi ile dikkat ¢eken bir multimedya fenomeni haline gelmistir.
Jenkins’in belirttigi gibi, transmedya hikaye anlatimi, modern eglence endiistrisinin temel taslarindan biri
haline gelmistir ve League of Legends bu yaklasimi etkili bir sekilde kullanan 6rneklerden bir tanesidir
[38]. Oyunun genisleyen evreni, zamanla hikaye odakli igeriklerin ve karakter gelisimlerinin de 6ne ¢iktig1
bir yap1 haline doniismiistiir. Bu baglamda Riot Games, oyun evrenini daha derinlemesine kesfetmek ve
oyuncular ile izleyiciler arasinda duygusal bir bag kurmak amaciyla 2021 yilinda Netflix is birligiyle
Arcane adli animasyon dizisini hayata gecirmistir. Arcane, Piltover ve Zaun sehirleri ekseninde gelisen
sosyo-politik catismalart islerken, karakterlerin kisisel hikayelerine de odaklanmaktadir. Dizi, yalnizca
dramatik anlatimiyla degil, ayn1 zamanda Fortiche Production ile is birligi i¢cinde gelistirilen yenilik¢i gorsel
estetigiyle de dikkat ¢cekmektedir. Riot Games’in global basariya ulagsan League of Legends evrenini temel
alan Arcane, karakter tasariminda hikdye anlatimi1 ve gorsel estetigin uyumlu bir sekilde nasil bir araya
getirilebilecegini gosteren etkileyici bir 6rnek sunmaktadir. Bu baglamda, karakterlerin goérsel nitelikleri,
izleyicinin hikayeye olan duygusal bagini gliglendirmek amaciyla detayl bir sekilde tasarlanmigtir.

Arcane dizisinde protagonist ve antagonist karakterlerin gorsel tasarimlarinda, gostergebilim, renk teorisi,
stilizasyon, ifade ve durus gibi karakter tasariminin prensipleri araciligiyla yaratilan zitliklarin gorsel
hikdye anlatimina katkis1 belirgin bir sekilde gézlemlenmektedir. Karakter tasarimi ve gorsel hikaye
anlatimi agisindan Arcane, protagonist ve antagonist karsitligini gorsel ve tematik bir arag olarak basariyla
kullanmistir. Ozellikle dizide, Piltover ve Zaun sehirlerinde yasayan karakterler arasindaki zithk, yalnizca
fiziksel tasarimlariyla degil, aym1 zamanda kisilik 6zellikleri, renk paletleri ve ifade bicimleriyle de
desteklenmistir. Bu, karakter tasarimmnin izleyicide biraktig1 etkiyi artiran bir strateji olarak
degerlendirilmektedir [43].

Arcane, animasyon endiistrisinde yalnizca bir adaptasyon olarak degil, ayn1 zamanda oyun temelli bir
markanin hikdye anlatimi yoluyla nasil evrensel bir eser haline gelebilecegini gdstermesi bakimindan
onemlidir. Bu ¢aligmanin amaci, Roland Barthes’1n gostergebilimsel analiz yontemi dogrultusunda, Arcane
animasyonundaki protagonist ve antagonist karakterlerin gorsel tasarimlarini incelemek ve bu tasarimlarin
hikdye anlatimi ile karakter tasarimi islevlerini ortaya koymaktir. Calisma, ozellikle karakterlerin
kisilikleri, roller ve hikaye baglamindaki tematik islevlerinin gorsel gostergeler araciligiyla nasil ifade
edildigini analiz etmeyi hedeflemektedir. Bu baglamda, ¢alisma, tasarimcilarin gorsel hikaye anlatiminda
etkili bir sekilde zithik yaratabilmeleri i¢in yol gosterici bir rehber sunmayi1 amacglamaktadir. Karakter
tasarimu stirecinde kullanilan renk, bi¢im, aksesuar ve diger gorsel unsurlarin anlam tiretimindeki roliinii
aciklayarak, yaratici tasarim kararlarinin daha bilingli bir sekilde alinmasina katki saglamayi
hedeflemektedir. Ayrica ¢alismanin, antagonist ve protagonist karakterlerin anlatimini gorsel tasarimla
desteklemenin, izleyicinin karakter algisini nasil sekillendirdigini anlamak isteyen tasarimcilara rehberlik
etmesi beklenmektedir. Arastirmanin yontemi karma yontem olup literatlir taramasi ve gorsel analiz
yontemlerinden yararlanilmistir. Calisma, sekil teorisi, renk teorisi ve siliiet analizi gibi karakter tasarimin
temel yaklasimlarmma odaklanarak, tematik zithklarin gorsel unsurlarla nasil desteklendigini
gostergebilimsel olarak ortaya koymay1 hedeflemektedir. Coziimlenen karakterlerde gorsel anlatimin ne
sekilde kullanildig1 ve tiim bu fonksiyonel gostergeler vasitasiyla anlamin ne sekilde olusturuldugu analiz
edilmistir Arastirma League of Legends evreni ve Arcane animasyon serisi ile sinirlidir. Calismada amagl
ornekleme yontemi kullanilmis ve ¢alismanin 6rneklemini de Arcane serisindeki karakter tasarimlari
olusturmaktadir. Bu ¢alismada 6rneklemi olusturan karakterlerin karakter tasarim prensiplerini yansitmast
Olclit olarak belirlenmistir.
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II. GOSTERGEBILIM

Gostergebilim, isaretler ve isaret sistemlerini inceleyen bir bilim dalidir. iletisim igin kullanilan dil, jestler,
trafik isaretleri, sehir planlar1, miizik, edebiyat, moda gibi her sey gostergebilim kapsamina girer. Bu anlam
tastyan sistemlerin birimleri "gosterge" olarak adlandirilir [50]. Eski ¢aglarda ‘gosterge’ kavrami farkli
adlandirmalarla kullanilmis, tizerine diistintilmustiir [18]. Gostergebilim, bir toplumda dil ve farkl
isaretlerin anlam olusturma siireclerini arastiran bilimsel bir yaklasimdir. Insanlarin isaret ve imge
kullanarak iletisim kurma bi¢imlerinin ¢esitlenmesi, bu tiir bir yonteme olan ihtiyaci dogurmustur [40].
Gostergebilim kavrami, ilk kez Ingiliz filozof John Locke tarafindan dile getirilmistir. Locke, bu alani
"gostergeler bilimi" olarak tanimlamis ve bilimlerin ii¢ ana dalindan biri olarak kabul edilmesi gerektigini
One slirmiistlir. Locke’un ardindan, pek c¢ok diisiiniir, dilsel ve dil dis1 gostergelerin incelenmesine katki
yapmustir [14] Gostergebilim, 20. yiizyilin baslarinda Charles Sanders Peirce ve Ferdinand de Saussure
tarafindan temellendirilmistir. Peirce’a gore semiologie sozciigii Eski Yunanca semeion (gosterge), logia
(soz, ...) soOzciiklerinin bilesiminden tiiremistir [54]. Gostergebilim kavrami etimolojik olarak klasik
Yunanca “semeion-logia” kokiinden Latince'ye ge¢mis ve ¢agdas Avrupa dillerinde genellikle “semiotic”
ve “semiology” terimleriyle kullanilmaktadir [34]. Saussure, Genel Dilbilim Dersleri kitabinda,
gostergebilimi toplumda gostergelerin roliinii ve isleyisini inceleyen bir disiplin olarak ifade etmistir [54].
Gostergebilimin temelini olusturan ‘gdsterge’yi anlamak gostergebilimi anlamak i¢in en temel baglangictir
[65]. Gosterge, en genel anlamiyla “kendi diginda bir seyi temsil eden ve dolayisiyla bu temsil ettigi seyin
yerini alabilecek nitelikte olan her ¢esit bi¢cim, nesne, olgu, vb. olarak tanimlanir” [50] . Gosterge ayni
zamanda bir uyaricidir ve duyusal bir t6z olarak bellekte bir imge uyandirir. Bu imge, baska bir uyaricinin
imgesiyle iliskilendirilerek iletisim siirecinde ikinci bir imgeyi canlandirma islevi goriir [50]. Saussure,
dilbilimsel gostergeleri ses imgesi ve kavram olarak tanimlamis, gosteren ve gosterilenin digsal nesnelerden
bagimsiz oldugunu, toplumsal anlagmalara dayali kolektif yapilar oldugunu belirtmistir [64]. "Semiology"
ve "Semiotics" olarak adlandirilan ve kuramsal olarak iki farkli alanda yer alan bu bilim dalinin Tiirk¢eye
tek bir terimle aktarilmasi bir sorun yaratmaktadir. Bu sebeple, "semiyoloji" ve "semiyotik" terimleri
dilimizde ayn sekilde kullanilsa da, bunlarin farkli anlamlar tasidig1 goz oniinde bulundurulmalhidir [49].

Postmodern diisiincenin dnciilerinden Roland Barthes, popiiler kiiltiirii ¢oziimlemeye yonelik 6zgiin bir
yaklasim gelistirmistir. Barthes, dogrudan iletisim amacini glitmeyen yapisal ¢éziimleme yontemiyle anlam
tastyan c¢esitli olgulart (6rnegin, giyim ve mobilya) incelemis, bu olgular1 "anlamlama" (signification)
kavramiyla gostergebilime baglayarak, gostergeler ile yan anlam gosterilenleri arasindaki iligkileri analiz
etmistir [66]. Barthes, gostergebilimin kurucular1 Saussure ve Peirce'den etkilenmis ve onlarin dilbilimsel
calismalarini gostergebilimsel bir yaklasimda gelistirmeye ¢alismistir. Saussure geleneginin bir temsilcisi
olan Barthes, Saussure’den farkli bir bakis agis1 benimsemistir. Saussure, dilbilimini gostergebilimin bir alt
dali olarak goriirken, Barthes, gostergebilimin dilbilimin bir alt dali olmasi gerektigini savunmustur [18].
Barthes’a gore, imge ya da metin diizeyinde tiim gostergeler, gosteren dizgesinden bagimsiz degildir. Bir
gosterge, yalnizca diger gostergelerle birlikte anlam kazanabilir [6]. Gostergebilim, sadece dilsel
gostergelerle siirli degildir. Temsili olan ve anlamli bir biitiin olusturan her seyi inceler [40]. Goriintii
veya metin, ilk bakista goriilenin 6tesinde gizli, iistii kapali anlamlar tagir. Bu nedenle anlam, goriinenden
goriinmeyene, Oznellikten nesnellige, somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene dogru bir akisla ortaya
cikar. Roland Barthes, diiz anlam ve yan anlam kuramlarinin Onciisiidiir. Barthes, gostergebilimin
temellerini atarken dilin iki temel diizlemden olustugunu belirtmistir. Bunlar diizanlam (denotasyon) ve
yananlam (konotasyon) olarak bilinmektedir [7]. Diiz anlam, bir géstergenin neyi temsil ettigini, yan anlam
ise nasil temsil edildigini ifade etmektedir. Diiz anlamlar genellikle evrensel olup yanlis anlasilma gibi
durumlara yer birakmamakta ve insanlar arasinda ortak bir ¢oziim bulmaktadir. Ancak, farkli iletisim
dizgelerinde diiz anlamin yani sira, kiiltiirlere ve topluma bagli olarak degisen yan anlamlar da
bulunmaktadir. Bu yan anlamlar, her bireyin zihninde farkli sekilde ¢oziimlenebilir. Barthes’a gore mit,
diizanlam gostergesini yeni bir gosterge olarak kullanan ve anlamlar1 goriinlir kilan bir yan anlam
diizlemidir. Mit, gizli anlamlar1 agiga ¢ikarma giiciine sahip olup, dildeki bir diiz anlam1 doniistiirerek yeni
bir baglamda anlamlandirir. Bu siire¢, anlamlarin dogallastirilmasidir ve Barthes, miti her seyi goriiniir
kilma siireci olarak tanimlamaktadir. Roland Barthes, “Cagdas Soylemler” adli ¢alismasinda, mitleri,
kiiltiirel olarak derin anlamlar igeren isaretler ve baskin siifin ideolojik amaclarini destekleyen karmasik,
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titizlikle sekillendirilmis iletisim yapilar1 olarak tanimlar [15]. Barthes’a gore gosterge, bir gosteren ve bir
gosterilenden olugmaktadir. Gosteren diizlemi anlatim diizlemini, gosterilen diizlemi ise igerik diizlemini
olusturmaktadir [7]. Barthes, Saussure'iin kavramlarini yeniden ele alarak, “gosteren”i bigim, “g0sterilen”i
ise icerik olarak tanimlamistir. Gsterge, gosteren ile gosterilen arasindaki iligkiyle anlam kazanmaktadir.
Anlamlama siireci, diiz anlam ve yan anlam olmak tizere iki diizeyde ele alinmistir. Diiz anlam, géstergenin
temel anlamini ifade ederken, yan anlam, gostergenin kiiltliirel ve toplumsal baglamda kazandigi ek
anlamlar1 ifade etmektedir. Barthes, bu yaklagimla dilbilimin kapsami1 disinda kalan anlamlama stireglerini
incelemeyi amaglamistir [13].

Mitler, dilin gelisimiyle paralel olarak ortaya ¢ikan ve insanlarin ¢evrelerini anlamlandirmalarini saglayan,
diisiince ile anlati unsurlarinin birlesiminden dogan kavramlardir [8]. Mitler, dis gerceklik {izerine
diisiincelerin hikayelestirilerek anlatilmasidir. Bu anlatilar, sozlii dilde nesilden nesile aktarilmistir ve
genellikle diinyanin olusumu, yaratilis gibi konular1 icermektedir. Mitler, erken donemlere ait bilgi
birikimini tagimis ve mitoloji, o donemde diinyay1 nedensel iliski ¢er¢evesinde anlamanin ve anlatmanin
yegane yolu olmustur. Barthes, mitlerin dinamik bir yapiya sahip oldugunu ve kiiltiiriin gereksinimlerine
uyum saglamak i¢in hizla degistiklerini belirtir. Yan anlam ve mit, gostergelerin ikinci diizlemdeki
anlamlandirilmasinda etkili yontemlerdir. Barthes ayrica simgesel anlamlandirma kavramini vurgular. Bir
nesne, toplumsal uzlagim ve kullanim yoluyla baska bir seyin yerine gegcme anlami kazandiginda simge
haline gelmektedir [23]. Barthes, mitlerin dil gibi isledigini ve her birinin kendini 6zel bir dil olarak
sundugunu ifade etmistir. Mitler, toplumsal ve ideolojik unsurlar tasir ve mesajlarini gizli bir yapida sunar.
Mitler, toplumsal gercekliklerin dildeki yapisal doniistimleridir ve nesnelerden ziyade iligkiler iizerinden
kurulur. Bu bigimsel yapi, dilin 6nemini vurgular. Mitler, burjuva toplumunda ideolojiyi bi¢cim araciligiyla
benimsetir ve insanlarin depolitize edilmesine yol agar. Mitlerin antitezini dile getirerek, gosterge yikilabilir
ve mit ortadan kaldirilabilir. Sonug olarak, mitler toplumsal gercekligi ve ideolojiyi bigimsel olarak
dontistirmektedir [9]. Barthes, mitlerin modern kapitalist toplumda giysi, moda ve yemek gibi gostergeler
araciligryla ¢oziimlendigini ifade etmistir. Mitler, birincil anlamlar tagimanin yani sira, ikincil diizlemde
gosteren haline gelmektedirler. Bu gecis, mitlerin anlam degisimlerine yol agmaktadir. Barthes’a gore,
mitler i¢ boyutlu bir yapiya sahip olup, onceki bir gostergesel zincirden tiireyen ikincil bir dizge
olusturmaktadir [6]. Mitler, kiiltiiriin gereksinimlerine uyum saglamak igin hizla degisir ve bunlar,
gostergebilimsel bir yapinin pargasi olarak, toplumun ideolojik yapisini1 doniistiiriir. Bu baglamda, mitler
ve yan anlam diizlemi, gdstergelerin ikinci diizlemdeki anlamlandirilmasinda etkili yontemlerdir. Barthes,
kiiltiiri de okunmasi ve yorumlanmasi gereken bir gosterge olarak ele almistir [9]. Barthes’a gore, bir
gosterge ayni anda bagka bir gostergenin veya kiiltiirel bir degerin temsilcisi olabilir ve bu sekilde ¢ok
katmanli bir anlamlandirma siirecine hizmet eder [27].

I1l. KARAKTER TASARIMI

Karakter, bir bireyin igsel niteliklerini, 6zgiinliigiinii ve essiz kisiligini ifade eder [19]. Bir izleyicinin bir
islevle bag kurmasini ve atmosfere dahil olmasini saglayan temel unsurlar karakterlerdir [60].
Animasyonlar da gorsel unsurlarin biiyiik bir dneme sahip oldugu ve yaraticilik gerektiren projelerdir.
Animasyon teriminin 1590'larda Latince "animationem" (nom. animatio) kelimesinden tiiredigi
diisiiniilmektedir. Bu terim, "hayat verme eylemi" veya "hayat bahsetme" anlamina gelmektedir [67]. Bu
“hayat verme” eylemi”’nde karakter konsept tasarimi, estetik ve anlat1 arasindaki dengeyi kurarak izleyiciye
gorsel mesajlar iletilmesine olanak tanimaktadir. Karakter tasarimi farkli grafik alanlarimi kapsayan genis
bir disiplindir [42]. Animasyon, oyun ve sinema gibi disiplinlerde, konsept tasarim yalnizca estetik bir
cerceve sunmakla da kalmamakta, ayn1 zamanda hikayenin tematik ve duygusal yonlerini desteklemektedir
[28]. Gorsel anlatim, karakterlerin ¢ekiciligi ve gorsel kimligi agisindan kritik bir unsurdur [35]. Gorsel
tasarimin giicli, sadece teknolojik yeniliklerle degil, ayn1 zamanda 6zgiin bir gorsel tarz ve karakterlerin
kisiliklerini disa vuracak sekilde detayli sanatsal bir yaklasim ile de sekillenmektedir [63]. Protagonist ve
antagonist arasindaki zitliklar, bu karakterlerin dis goriiniislerine, renk sec¢imlerine, sekil ve siliietlerine
yansimaktadir. Bu unsurlar, her iki karakterin hikayedeki rollerini ve ¢atigmalarini gorsel olarak temsil
etmektedir. Bilgisayar oyunlar1 ve animasyonlar, sadece eglencenin Otesine gegerek kiiltiirel degerleri,
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diisiinceleri ve ideolojileri izleyiciye aktarmaktadir. Bu baglamda, karakterlerin gorsel tasarimi ayni
zamanda Onemli bir iletisim aracidir [55]. Gorsel unsurlar, tema ve mesaji giiglii bir sekilde izleyiciye
iletmek i¢in kullanilmaktadir. Konsept veya tasarim stili fark etmeksizin, sanal bir evrenin insasi1 sirasinda
her imge amaca hizmet etmelidir. Burada amag¢ 6nceden belirlenmis belirli sinirlar ve kurallar dahilinde
ikna edici ve inandirici olmaktir [53]. Bu tasarimlar, karakterlerin birer archetype (kalip karakter) olarak
islev gérmesinin 6tesinde, onlarin aralarindaki zitliklart ve kisisel catigsmalari da gorsellestirmektedir. Sanat
degeri yiiksek karakterlerin tasarlanma siirecinde tasarimcinin yiiksek beceri diizeyine gelmis ve saglam
sanatsal prensiplere sahip olmasi gerekmektedir [57].

Karakter tasarim ve dijital illiistrasyon, animasyon diinyasinda karakterlerin gorsel kimligini olusturmak
icin yapilan birbirini tamamlayan iki temel asamadir. Konsept tasarim, animasyon projelerinin
baslangicinda projenin ana gorsel temasini, karakterlerin duygusal durumlarini ve atmosferini belirlemek
icin yapilmaktadir [56]. Dijital illiistrasyon ise bu konsepti dijital ortamda somut hale getirmek igin
kullanilan bir aragtir. Teknolojinin ilerlemesiyle yeni hikdye olusturma araglarinin ortaya ¢ikmistir ve bu
araglara herkes ulasabilmektedir [35]. Bilgisayar tabanli yazilimlar araciligiyla karakterlerin sekil, renk ve
stilizasyonlarini iglemek, gorsel olarak daha anlasilir hale getirmek amaciyla yapilmaktadir. Dijital
illistrasyon, hikaye anlatiminda duygusal bir bag kurmak ve izleyiciyi evrenin igerisine ¢ekmek igin
kullanilan giiclii bir aragtir. Bu siirecgte renk paletleri, 1s1klandirma ve doku gibi unsurlar tematik atmosferin
olusturulmasinda kritik bir rol oynamaktadir [10]. Arcane gibi yapimlarda bu unsurlarin ustalikla
kullanildig1 goriilmektedir. Ornegin, dizinin Piltover ve Zaun’u betimlemek igin kullandig1 farkli renk
paletleri (bknz. Sekil 1) ve isiklandirma teknikleri, iki diinya arasindaki zithgi giiglii bir sekilde
vurgulamaktadir.

Sekil 1. Piltover & Zaun Renk Paleti

Karakter tasarimi, ¢esitli tasarim disiplinlerine benzer sekilde, belirli bir probleme yonelik ¢oziim gelistirme
stirecini icermektedir. Karakter tasariminin temel problemi, kurgusal bir karakterin gorsel olarak inandirici
bir sekilde temsil edilmesi gerekliligidir [42]. Karakter tasarimi, hikaye ve diinyayla iliski kurmalidir [39].
Ancak, karakter tasarimi ¢ok genis bir kapsama sahiptir ve farkli medya tiirlerinde, 6rnegin filmler, oyunlar,
diziler ve animasyonlar gibi, ¢esitli bicimlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Ilgi cekici bir hikdye anlatimi
isteniyorsa, gorsel olarak ilgi ¢ekici karakterler olusturulabilmelidir [4]. Ayn1 zamanda, karakter tasarimi
Oznel bir siirectir; herkesin miizik veya yemek zevklerinin farkli olmasi gibi, tasarimcilarin da kisisel
yorumlar1 ve estetik anlayislar1 karakter tasarimini etkilemektedir. Ancak, bu ¢esitlilik ve 6znelliklere
ragmen, etkili olduguna inanilan birkag temel degeri ayristirmak miimkiindiir. Bilgisayar oyunlar1 ve
animasyonlar, yalnizca gorsel bir s6len sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda derinlikli tema ve hikaye
tasarimiyla izleyicilere veya oyunculara zengin bir deneyim saglamaktadir. Bu unsurlar, karakter
tasariminin temelini olusturarak, protagonist ve antagonist arasindaki gorsel zitliklart vurgulamakta ve
hikayenin duygusal tonunu giiclendirmektedir. Tema tasarimi, animasyonun genel estetigini ve atmosferini
belirlerken, karakterlerin gorsel kimliklerini ve ¢atigmalarmi sekillendirmektedir. Hikaye tasarimi ise
karakterlerin birbirleriyle olan iligkilerini ve karsitliklarini gelistiren énemli bir bilesendir. Karakterin,
hikayedeki islevine uygun sekilde tasarlanmasi karakter tasariminda énemli bir rol oynamaktadir [47]. Iyi
bir hikdye ve tema tasarimi, izleyiciyi karakterlerin diinyasina ¢ekmekte ve onlarin karakterlerin igsel
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catigmalarin1 ve birbirleriyle olan etkilesimlerini hissetmelerini saglamaktadir. Bir animasyonun basarisi,
sadece gorsel efektlerle degil, ayn1 zamanda tema, hikaye tasarimi ve karakterlerin gorsel zitliklariyla da
Olclilmektedir. Bu unsurlar, izleyicilere unutulmaz bir deneyim sunar ve eserin kiiltiirel etkilesimine katk1
saglamaktadir. Tasarimcilar, ruhu yansitabilecek gorsel referanslar olusturmak i¢in, tarihsel, sanatsal ve
fotografik materyallerden yararlanabilmektedir. Karakter tasarim asamasinda belirli kriterler vardir ve bu
kriterler izleyicinin psikolojisini dogrudan etkilemektedir. Bu nedenle, bu kriterlere dikkat edilerek,
etkilesimi maksimize eden tasarimlar yaratilabilir [11]. Onemli olan, izleyicinin gdziinden gdrebilmek ve
beklentilere uygun hale getirmektir. Olusturulan konsept tasarim, oyunun genel ortaminin nasil
goriinecegine odaklanir. Izleyicilerin animasyonun verdigi hissi anlayabilmeleri ve hikdyeye gercekten
dalabilmeleri i¢in, belirli bir gorsel teknoloji kullanilmasi1 gerekmektedir. Tasarimcinin belirli bir hissi
harekete gegirmeyi hedeflemesi, ani basartya gotiirmeyebilir. Izleyicinin 6ziimsemeyi zor bulacag: hisler
varsa, bu izleyiciyi sogutabilir ve istenilen etkiyi vermeyebilir. Animasyonun son eseri, oyuncunun
tizerinde biraktig1 duygu ve hislerdir. Konsept tasarim, bu duygu ve hislerin yaratilmasinda etkin bir rol
oynamaktadir.

A. Karakter Tasariminda Protagonist ve Antagonist

Protagonist hikayenin olumlu unsurlarini temsil eden, seyirciyle empati kurduran ve genellikle olaylarin
merkezinde yer alan karakterdir. Antagonist hikdyenin olumsuz unsurlarii temsil eden, protagonistle
catigan ve hikayenin gerilimini artiran karsit karakterdir [2]. Protagonist ve Antagonist kavramlari, karakter
tasarimlarinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Protagonist, zorunlu olmamakla birlikte genellikle hikayenin
ana karakteridir+ ve izleyicinin goziinden olaylar1 takip ettigi, onlar1 hissettigi ve onlarla bag kurdugu
karakterdir. Antagonist ise protagonistin dogasinda var olan karsitlig1 temsil eden karakterdir ve genellikle
onunla ¢atisan veya onun ilerlemesini engelleyen bir role sahiptir [17]. Bu zitlik, hikayenin dinamik bir
sekilde ilerlemesi ve izleyicinin dikkatini cekmesi agisindan kritik bir 6neme sahiptir. ikilinin arasindaki
catigma, hikdyenin heyecanini artiran ve izleyicinin merakini canli tutan 6nemli bir etkendir. Ayrica, bu
kavramlar karakterlerin derinligini ve gelisimini anlamak i¢in de 6nemli ipuglari sunmaktadir. Protagonist
ve Antagonistin arasindaki iliski, hikdyenin zenginligini ve gelisimini anlamak icin incelendiginde,
karakterlerin derinligi ve motive olma sebepleri agisindan da 6nemli ipuglart sunmaktadir. Bu kavramlar,
Arcane dizisinde yer alan karakterlerin analizinde zengin bir bakis agis1 sunmaktadir. Bir hikdyenin ana
karakteri (protagonist) ile rakibi (antagonist) arasindaki gerilim, kurguda yaygindir ve birgok dramatik
durumu beslemektedir. Kétiiler her kiiltliriin merkezindedir, ¢linkii ahlaki bir pusula saglarlar [16].
Antagonistler fiziksel zarar verdikleri, baskalarinin haklarini ve ozgirliiklerini reddettikleri, kaos
yarattiklari, bagkalarina ihanet ettikleri veya igren¢ eylemlerde bulunduklari i¢in toplum icin tehdit
olusturmaktadirlar [48]. Bu nedenle, kétiiler ahlaki davranisin tam tersidir, bu da kahramanin ¢abalariyla
iliski kurmamiza ve diirtiilerini anlamamiza yardimci olmaktadir. Kahramanlarin ve kotii adamlarin gorsel
olarak nasil temsil edildigi arasinda acik farklar oldugu ve bunun insanlarin bu karakterler hakkindaki
yargilarini etkiledigi iyi bilinmektedir [36]. Anlatilar genellikle izleyicilerin asina oldugu kaliplari veya
kligeleri kullanir [16]. Anlati kaliplarina benzer sekilde, karakter tasarimcilari da gorsel arketipleri
kullanmaktadir [31]. Uzun burunlu, uzun surath ve ¢arpik disli gibi klasik kotii karakterler iyi bilinmekte
ve kolayca tanimlanabilmektedir [22]. Antagonistler genellikle bir giinahi veya kotii aligkanligi temsil
etmektedir (Sony Interactive Entertainment 2018). Bir¢ok antagonistin en azindan bir tane ahlaki kusuru
olmaktadir. Ornegin, bagkalarinin refahina karst derin bir sadakatsizlik veya umursamazlik
gostermektedirler (2K Games, 2012). Antagonistler renk kullanimiyla gorsel olarak ayirt edilebilir [42].
Ornegin, antagonistler genellikle koyu renk paletleriyle temsil edilirken, protagonistler parlak renklerle
tasvir edilmektedir (bknz. Sekil 2).
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Sekil 2. Vander (Protagonist) & Silco (Antagonist)

Yapilan aragtirmalar, medyada kahramanlar ve kotii adamlar arasinda algilanan ahlakin izleyicinin keyfiyle
giiclii baglantilart oldugunu gostermistir [16]. Bir tasarimcinin bakis agisindan, oyunculara bir karakterin
ahlaki hakkinda bilgi veren gorsel 6zellikler (6rnegin géz band1 veya yara izi), karakterin ahlaki durusunu
etkili bir sekilde iletmek i¢in dnemlidir [48]. Arastirmalar etkilesimli {irlinlerin gérsel sunumunun, onlara
iliskin yargilarimizi ve deneyimimizi etkiledigini gostermistir [32].

B. Karakter Tasariminin Temel Prensipleri

Bir kisiye baktigimiz zaman hemen onun karakteri hakkinda belirli bir izlenim igimizde olugsmaktadir [3].
Belirli ozelliklerin bir bireye yalnizca fiziksel goriiniisiine dayanarak atfedilebilecegi fikri, Onceki
calismalarda acgikg¢a ortaya konulmustur. Bir kisinin fiziksel goriiniimii, o kisiye iligskin baska niteliklere
dair belirli beklentileri harekete gegirebilmektedir. Ornegin bu kisinin nasil davranmasi veya davranmamasi
gerektigi, hangi tutum ve goriislere sahip olmasinin muhtemel oldugu gibi [31]. Bu tiir bilissel onyargilar
her ne kadar adil olmasa da bir karakter tasarimcisi agisindan 6nemli bir avantaj ve kreatif bir firsat
sunmaktadir. Karakter tasarimlart amagli olusumlardir [24]. Karakter tasariminin temel taglar1 arasinda
hikaye, gostergebilim, sekil, ifade ve durus ile renk bulunmaktadir. Hikaye, karakterin i¢ diinyasini ve
duygularin1 vurgulayarak izleyiciyle empati kurmayi saglamaktadir. Etkili bir karakterin temelinde etkili
bir hikaye yatar. Karaktere sadece goriiniisleriyle degil ayn1 zamanda hikayeleriyle de baglanilmaktadir
[41]. Karakterlerin basarilar1 ve basarisizliklart kisilerce deneyimlenmekte ve gelismeleri izlenmektedir.
[nandiric1 bir karakter, genellikle motivasyon (yasama nedeni), kisilik ve tarih gibi unsurlara sahiptir, zira
bu faktorler karakterin igsel tutarliligini ve derinligini saglamada onemli rol oynamaktadir. Hikaye,
genellikle tasarimcilarin ¢ézmesi gereken problemin bir parcasidir. Karakterleri gelistirmek, yalnizca dis
goriinlimlerini degil, ayn1 zamanda hareket bicimlerini, iletisim tarzlarin1 ve ihtiya¢ duyabilecekleri beceri
tiirlerini de kapsamaktadir [44]. Hedef, bir karakteri en iyi sekilde tasvir ederek, tanimlamaya ve oynamasi
gereken ortama uyacak sekilde hazirlanmasidir. Karakter tasariminda hikdyenin ilgiyi artirmaktaki
yardimini anlamak 6nem arz etmektedir. Bir karakter tasarimcisi modellerini ve animasyonlarini konsept
tasarimcilar ve programlamacilar ile birlikte caligarak fikir ve onerilerle karakterleri olustururlar [25].

C. Karakter Tasariminda Géstergebilim

Gostergebilim, sembollerin ve isaretlerin anlamin1 ¢éziimleme ve yorumlama iizerine odaklanmaktadir
[50]. Karakter tasarimi ve gostergebilim arasindaki baglantilar, karakterlerin dis goriiniisii, kostiimleri,
mimikleri ve duruglar1 araciligiyla sembolik anlamlarin iletilmesine dayanmaktadir. Karakter tasarima,
belirli sembollerin ve gostergelerin bilingli bir bicimde kullanilmasiyla karakterlerin kisilik 6zellikleri,
duygular1 ve hikaye i¢indeki rolii hakkinda bilgi vermektedir. Bu baglamda, gostergebilim ilkeleri karakter
tasariminin derinligini artirarak izleyiciye karakterlerle baglanti kurma ve hikayenin sembolik katmanlarini
kesfetme firsat1 sunmaktadir. Karakter tasariminda gostergebilim, karakterin dis gériiniimii, davraniglar: ve
diger ozellikleri araciliiyla izleyiciye iletilen mesajlar1 anlamak icin kullanilmaktadir. Ornegin, karakterin
kiyafetleri, sag¢ stili, beden dili ve mimikleri gibi unsurlar, karakterin kisiligi, ge¢misi ve motivasyonu
hakkinda ipuclar1 saglayabilmektedir. Bu unsurlar, izleyiciyle duygusal bir bag kurmay: kolaylastirir ve
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karakterin hikayedeki roliinii vurgular. Gostergebilimin kullanimi, izleyicinin karakteri daha derinlemesine
anlamasini ve hikayeye daha fazla katilimin1 saglayarak karakterlerin daha inandirici ve etkileyici olmasini
saglamaktadir. ifade ve durus, karakterlerin gorsel hikdye anlatiminda en kritik unsurlardan biridir.
Ormnegin, durusun dik olmasi, genellikle bir karakterin giiciinii ve kararliligini temsil ederken, ¢okmiis bir
durus karakterin kirilganligini veya zayifligini ifade edebilir (bknz. Sekil 3).

Sekil 3. Envar Studio — Arcane, Victor ve Jayce

Karakterin jestleri indeks isaretler olarak okunabilir ve izleyicinin bu jestlerden dogrudan sonuglar
cikarmasma olanak tanir. Karakter tasariminda kullanilan renk paleti ve kiyafet segimleri de
gostergebilimsel analizle anlam kazanir. Barthes (1972), moda ve giyimin bir metin gibi okunabilecegini
one siirer. Ornegin, kirmizi bir pelerin, genellikle cesaret ve liderlik gibi 6zellikleri temsil ederken; koyu
tonlar, gizem ve tehdit algisini artirabilmektedir. Bu tiir sembolik secimler, izleyicinin karakterle ilgili
bilingalt1 ¢ikarimlar yapmasina yol agmaktadir. Karakterlerin gorsel kimliginin olusturulmasinda, ifade ve
durusun yan sira aksesuarlarin ve mekanik unsurlarin da énemli oldugu goriilmektedir. Ornegin, Solarski
bir karakterin kullandig1 esyalarin onun sosyal statiisiinli, yasam tarzim1 ve hikaye i¢indeki Onemini
vurgulayabilecegini belirtmistir. Bir sdvalyenin kilic1 ya da bir bilim insaninin laboratuvar gozligi gibi
ayrintilar, karakterin iglevine ve hikayesine katki saglamaktadir. Gostergebilimin karakter tasariminda
bilingli bir sekilde uygulanmasi, izleyicinin hikdyeyi ve karakterleri daha iyi anlamasini saglar. Bu yontem,
karakterin kimligini ve hikdye anlatimindaki roliinii giiclendiren bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Gostergebilimin sundugu bu detayli analiz ¢ercevesi, modern karakter tasariminin estetik ve anlatisal
zenginligini artirmaya yonelik bir rehberdir.

D. Sekil Teorisi

Sekil, karakterin siliieti ve formlariyla birlikte dis gorliniimiinii ve kisiligini yansitmaktadir. Karakter
tasariminda, sekillerin kullanimi karakterlerin algilanmasi ve iletilmesi agisindan 6nemlidir [21]. Her
karakterin siliieti, formu ve hatlari, karakterin kisiligini, duygularin1 ve hikayesini yansitmaktadir. Ornegin,
keskin ve koseli hatlara sahip karakterler, gii¢lii, kararli veya agresif olarak algilanabilirken, yumusak ve
kavisli hatlara sahip bir karakter, daha sakin, nazik veya zarif bir imaj verebilmektedir [53]. Ayrica,
izleyicinin karakter hakkinda hizli ve etkili bir sekilde bir¢ok bilgiyi anlamasina yardimci olabilmektedir.
Karakterin, uzak veya hizli bir bakista bile kolayca algilanabilir olmast, siliiet okunabilirligi, bu prensibin
temel unsurlarindan biridir [17]. Bu nedenle, karakter tasariminda sekillerin bilingli bir sekilde
kullanilmasi, karakterlerin tutarliligini ve derinligini artirabilir ve izleyiciye karakterlerle daha giiclii bir
bag kurma firsat1 sunabilmektedir (bknz. Sekil 4).
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Sekil 4. Fortiche Studio — Arcane, Vi ve Jinx siliiet

Yiiz ifadesi, viicut ifadesine gore ikincil tasarimlardir ve Oncelikle viicudun geri kalaninda olup biten
pekistirilmelidir [12]. Bir karakterin net bir siliieti, bir yiiz olmadan bile hem kisiligi hem de duyguyu
iletebilir. Siliet, bir kisiligi viicut diliyle iletmenin etkili bir yoludur. Ciinkii fazlasiyla ifade edici olabilirler
ve belirli kisilik 6zelliklerini géstermenin net bir yolunu saglarlar [56]. Gorsel bir mesajin etkili olmasi i¢in
acik olmasi gerekir ve tasarim asamasinin erken bir asamasinda bir karakterin siliietini kesfetmek, o
karakterin okunabilirligini siirecin erken safhalarinda dogrulamay1 kolaylastirir; genel sekil, bir karakterin
kisiligi hakkinda konusacaktir. Yuvarlak ve kavisli sekiller, keskin kenarlarin aksine daha nazik ve davetkar
bir izlenim birakmaktadir. Dogadaki dairesel formlar genellikle zararsiz ve yumusak bir hava tasir, bu da
onlar1 sevimli ve sicak karakterlerle 6zdeslestirir. Pek ¢ok taninan kahraman da bu yuvarlak form dilini
kullanarak tasarlanmistir [56]. Kare benzeri sekiller, giig, istikrar ve giiveni ileten diiz dikey ve yatay
cizgilerle ilgilidir. Kareler hem biiyiik ve goz korkutucu hem de rahatlatic1 ve sakar olabilir. Genellikle
giivenilir karakterler ve stiper kahramanlar i¢in yaygin olarak kullanilan kararli karakterleri tasvir ederler
[5]. Uggenler, capraz ve giiclii, keskin cizgilerle iliskilendirilir ve sekiller arasinda en dinamik olanidir.
Kotii karakterler genellikle baskin ticgen formlarina dayanir, ¢linkii bu sekiller kétii niyetli ve ugursuz bir
izlenim verir, ayrica en saldirgan sekilde iletisim kurarlar [5]. Ucgen, dairenin tamamen zttidir ve
genellikle antagonistleri temsil etmek i¢in kullanilmaktadir. Bir karakterin sekli, tek basina gorsel olarak
iletisim kurma yetenegine sahip olsa da bu gorsel iletisim bagka bir karakterle iliskilendirildiginde daha da
giiclenir. Ornegin, biiyiik bir karakterle yan yana duran kiiciik bir karakter, onlarin daha da biiyiik ve daha
kiiclik goriinmesine neden olmaktadir. Zit karakterler ya da bir takim olustururken, birlikte uyumlu
goriinmeleri 6nemlidir. Farkli oranlar ve viicut sekilleri kullanarak gorsel bir kontrast yaratilabilir ve bu,
ayni zamanda karakterin kisiligi hakkinda ipuglart verir [5].

E. Ifade ve Durus

Karakter tasarimi, izleyici ile bag kurabilen, unutulmaz ve etkileyici karakterler yaratmay1 hedefler. Bu
baglantiy1 saglayan 6nemli unsurlarin basinda ifade ve durus gelir. Ifade ve durus, karakterin kisilik
ozelliklerini, psikolojik durumunu ve hikayedeki roliinii iletmede etkili araclar olarak kullanilir [17]. ifade,
karakterin duygularini, niyetlerini ve i¢ diinyasini yansitan yiiz ifadeleri ve jestleri kapsar. Ekstrom, yiiz
ifadelerinin izleyiciyle duygusal bag kurmada &nemli bir araci oldugunu belirtmistir. Ornegin, bir
karakterin kagini1 ¢atmas1 veya dudaklarini sikisirmasi, gerginlik ya da 6fke gibi duygulari etkili bir sekilde
iletebilir. Benzer sekilde, giiliimseme gibi basit bir ifade, karakterin olumlu duygularini ve samimiyetini
aktarabilir (bknz. Sekil 5).
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Sekil 5. Fortiche Studio — Arcane, Caitlyn ve Powder (Jinx)

Paul Ekman'in mikro ifadeler lizerine yaptig1 ¢calismalarda, bu gibi ifadelerin izleyicinin bilingdisinda bile
bir alg1 olusturdugu belirtilmistir [18]. Durus, karakterin fiziksel ve psikolojik yapisini yansitan bir diger
kritik tasarim Ogesidir. Solarski’ye (2012) gore, bir karakterin durusu, onun fiziksel giiclinii, 6zgiiven
seviyesini ve hikdyedeki roliinii 6ne ¢ikarabilir. Ornegin, dik bir durus, kararlilig1 ve giivenilirligi temsil
ederken; ¢okmiis bir durus, karakterin belirsizligini ya da duygusal kirilganligini ifade edebilir. Solarski’nin
calismasinda viicut dili ve yercekimi merkezinin kullaniminin karakter tasariminda estetik ve anlatimsal bir
derinlik kattig1 vurgulanmustir [56]. ifade ve durusun uyumlu bir sekilde bir araya getirilmesi, karakterin
izleyici tarafindan daha iyi anlasilmasini ve hikayeye olan bagliligin artmasini saglar. Kutsal (2020), bu
unsurlarin bilingli kullaniminin, karakterlerin duygusal ve psikolojik boyutunu zenginlestirirken hikaye
anlatimini giiglendirdigini belirtmistir. Ozellikle animasyon filmlerinde, karakterin bir duygu ya da hikaye
unsuru ile ilgili ipucu vermesi, izleyicinin karakterle daha hizli bag kurmasini saglar. ifade ve durusun bir
araya gelmesi, karakterlerin daha derinlemesine anlasilmasini ve izleyicilerle daha gii¢lii bir bag
kurulmasimi saglar. Bu unsurlar, karakter tasariminda bilingli bir sekilde kullanildiginda, karakterlerin
duygusal ve psikolojik boyutunu zenginlestirir ve hikdyenin anlatimini gii¢lendirir. Bu nedenle, karakter
tasariminda ifade ve durusun dikkatlice planlanmas1 ve uygulanmasi, izleyicinin karakterlerle daha derin
bir etkilesim kurmasina olanak saglamaktadir.

F. Renk Teorisi

Renk, 15181n bir nesneye ¢arpmasiyla géze geri yansimasiyla olusan sanat 6gesidir [21]. Renk, sanatgilarin
izleyicinin ruhunda duygusal tepkiler uyandirarak sanat eserlerini canlandirmak icin kullandiklar: temeldir.
Renk teorisi, uyumlu renk kombinasyonlar1 olusturmak i¢in kullanilabilecek bir dizi yol gosterici ilkedir
[58]. Tasarimda renk teorisi, izleyicinin belirli renkleri gordiigiinde 6nceden belirlenmis bir dizi duygu
algilayacagina dair psikolojik inangtir [56]. Renk, degisken dogasi nedeniyle tasarimda oldukga ilging bir
unsurdur. Renk genellikle {i¢ boyutla tanimlanmaktadir. Bunlar, renk tonu, renk parlakligi ve degerdir.
Renk adi renk tonu olarak adlandirilmaktadir. Deger, rengin agikligi veya koyulugu ile ilgilidir. Daha agik
degerlere renk tonlari, daha koyu degerlere ise golgeler denmektedir. Renk parlakligi, rengin yogunlugudur
ve genellikle doygunluk veya tek renkli ton degerine kiyasla renklilik seviyesi agisindan ifade edilmektedir
[33]. Renk teorisini anlamak i¢in renk ¢emberini degerlendirmek gerekmektedir. Renk gemberi, bildigimiz
haliyle cagdas grafik tasarimin gelismesinden bile 6nce yiizyillardir var olmustur ve artik geleneksel sanat
olarak kabul edilmektedir [61]. Renklerin bilinen anlamlari nasil algilandiklarin1 géstermektedir ancak renk
tonlar1 ve golgeleri de duygusal algida onemli bir rol oynamaktadir. Bir rengin tam tonunu veya
doygunlugunu degistirmek kadar basit bir sey bile tamamen farkli bir duygu uyandirabilmektedir [61].
Gorsel dil, 6zellikle rengin anlami olmak tizere kiiltiirler arasinda farklilik gosterebilir [52]. Bir tilkede
mutlu ve neseli olan bir renk baska bir lilkede depresif hale gelebilmektedir. Ancak, tiim bu renklerin
uyandirdig1 tipik duygular Amerikan renk teorisine dayanmaktadir. Rengin bir tasarim 0gesi olarak
kullanim1 hem izleyiciden gelen fizyolojik bir tepkiyi hem de Kkiiltiirel bir baglamdaki tepkiyi
gerektirmektedir. Ornegin, bircok Batili gelin safliin sembolii olarak beyaz elbiseler giyerken, Cinli
gelinler genellikle iyi sansin sembolil olan kirmiz1 giymektedir. Renk, biiyiik 6l¢iide kiiltiirel temellere
dayanan duygular1 da harekete gegirmektedir [67]. Renk, tasarimda etkili bir sekilde kullanildiginda hem
dikkat cekici hem de 6zgiin bir 6zellik kazandirabilmektedir [37]. Renk teorisinin temeli, yalnizca bir
karakter i¢in ilgi ¢ekici bir renk paleti olusturma siirecini hizlandirmakla kalmaz, ayn1 zamanda nihai {iriinii
de onemli olgiide iyilestirebilmektedir. Renk sembolizminin ve kiiltlirel yonlerin anlagilmasi derinlik
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katmasi ve izleyicide ilgi uyandirmasi bakimindan 6nemlidir [1]. Benzersiz renk paletleri kahramanin
duygularini yogunlastirmakta ve giiclii karakterlerin olusumuna yardimei olmaktadir. Karakterin ruh halini,
kisiligini veya hikayesini desteklemek i¢in bilingli renk se¢imlerinin yapilmasi onemlidir [28].
Kompozisyon igerisinde birligin saglanmasi amaciyla dikkat c¢ekmek ve yonlendirmek igin
kullanilmaktadir [46]. Buna ek olarak renkler karakterin duygularini, taninirligini ve kiiltiirel baglamini da
ifade etmektedir. Bu unsurlarin bir araya gelmesi, etkili bir karakter tasarimi olusturulmasina olanak
saglamaktadir.

G. Stilizasyon

Stilizasyon, sanatin herhangi bir dalinda bigimlerin belirli 6zelliklerinin 6n plana ¢ikarilmasi amaciyla
sadelestirilmesi, vurgulanmasi ve tekrarlanmasi yoluyla belirgin bir lislupsal abartmanin ortaya konulmasi
seklinde tanimlanmaktadir. Herhangi bir nesnenin, benzerlerinden ayrilan bigimsel 6zelliklerini bozmadan,
sadelestirilerek ya da eklemelerle siisleyici, basit veya sematik bir bicimde tasvir edilmesi olarak
tanimlanmaktadir. Stilizasyon, isluplastirma olarak da adlandirilmakta olup, nesnenin karakteristik
ozelliklerini bozmadan, gozlem yoluyla elde edilen izlenimlere dayanarak 6zgiin bir sekilde yeniden
sekillendirilmesi siirecini ifade etmektedir [20]. Stilizasyon, sanat ve tasarimda, formlarin belirli
ozelliklerini abartmak veya sadelestirerek dikkat gekici yapilar olusturma yoludur. Ozellikle animasyon ve
illiistrasyonlarda, bu yontem karakterlerin ifadesini gii¢lendirir. Bu sekilde, sanatsal ifadeler
derinlestirilerek izleyiciye farkli bir deneyim sunulmaktadir. Grafik tasarimda stilizasyon, bigimlerin belirli
unsurlarin1 6ne ¢ikarmak icin sadelestirme ve abartma tekniklerinin kullanildigi bir yontemdir. Stilize
edilmis objeler, sade ve akilda kalici olup, karakteristik 6zelliklerinin kaybolmadan taninabilir olmalidir.
Sadelik, simetri ve anlagilabilirlik gibi unsurlar, stilizasyonun temel unsurlaridir [30]. Form stilize
edilirken, objenin konumu, rengi, boyutu ve yonii titizlikle se¢ilmekte, bu sayede soyut bir goriintii ortaya
konulmaktadir. Bazen sembol ya da stilize edilmis bicimler, daha gii¢lii ve kalic1 bir etki olusturmaktadir
[20]. Karakter tasarimi, gergekg¢ilikten idealizasyona ve soyutlamaya kadar genis bir yelpazede yer alir
(bknz. Sekil 6) ve bir insan karakterinin siliieti, calismanin ne kadar stilize olduguna bagl olarak degisiklik
gostermektedir.

| &
|.(.

Cizgi Film Stilize Gercekei Yar1 Gercekei Abartih

Sekil 6. Stilizasyon Tiirleri

Stilize bir animasyon, bir karakterin belirgin bir siliietle tanimlanmasi s6z konusu oldugunda genellikle
daha fazla yaraticilik, abartili sekiller ve oranlara olanak tanmimaktadir. Oranlar sonsuz bi¢imde
degistirilebilir ve bu, 6zellikle ¢cok sayida farkli insan temelli karakter yaratmak i¢in olduk¢a faydalidir.
Ornegin, kiiciik bir kafaya ve biiyiik bir viicuda sahip bir karakter, biiyiik bir kafaya ve kii¢iik bir viicuda
sahip bir karakterle kiyaslandiginda tamamen farkli bir anlam ve iletisim sunmaktadir [62]. Inandiric1 bir
karakterin olusturulmasi i¢in karakterin icinde bulundugu diinyanin baglamini anlamak 6nem arz
etmektedir. Bu, iki ana yontemle ger¢eklestirilmektedir: birincisi, karakterin yasadigi ortami ve sahneleri
anlamak, yani evrenin yasalari, kiiltiirleri ve zaman dilimleri degerlendirilmektedir; ikincisi, gorsel olarak
karakterin stilizasyonunu incelemektedir. Ortam ve sahne, karakterin i¢cinde bulundugu evrenin genis bir
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cercevesini sunmaktadir. Evrenin yasalari, karakterlerin etkilesimlerini ve karsilagtiklar1 zorluklari
belirlemekte, kiiltiirleri ve zaman dilimleri ise karakterlerin davranislarini, inanglarin1 ve degerlerini
sekillendirmektedir. Bu unsurlar, karakterlerin motivasyonlarin1 ve hareketlerini anlamak i¢in 6énem arz
etmektedir.

Gorsel stilizasyon ise karakterin dis goriinlimiinii ve ¢evresini belirlemektedir. Bu, karakterin kostiim, sag
stili, viicut dili ve gevresel unsurlar gibi gorsel 6gelerini igermektedir. Karakterin, izleyiciye hitap edecek
sekilde estetik ve cazip olmasi stilizasyon ile saglanmaktadir. Yalnizca sevimlilik degil, kotii veya
korkutucu karakterlerde bile gorsel gekicilik olarak 6nem tasimaktadir [59]. Stilizasyon, bir¢ok farkli tiirden
olup karakterin kisiligini ve hikdyeye katkisini vurgulamaktadir. Ayni konuya sahip olup stilleri farkl
karakter tasarimlari olabilmektedir (bknz. Sekil 7).

Sekil 7. Ayni konuya sahip ama farkl: stillerdeki karakter tasarimlari

Karakter tasariminin inandiricilig1 biiyiik 6lciide stiline baghdir. Karakterin tiim 6gelerinin tasarimda tutarl
ve uyumlu olmasi da stilizasyon i¢in 6nem tasimaktadir. Bu prensip, karakterin bir biitiin olarak
algilanmasii saglar [5]. Gorsel stereotipler, sanatin tiim unsurlarinda yer almakta, zira bir¢ok birey,
referanslar ve fikirler s6z konusu oldugunda benzer bir gérsel kelime dagarcigini paylagmaktadir. Ornegin,
gokylizii mavi olarak algilanmakta, kirmizi renk kan1 simgelemekte, kafatasi 6liimii ifade etmekte ve yesil
renk dogayla iliskilendirilmektedir. Sanat¢ilar, yeni bir tasarim olustururken, bu tiir yerlesik fikirlerden
faydalanmaktadir. Bunlar1 kimi zaman acik bir sekilde, kimi zaman ise baglama bagl olarak ince ipuglari
seklinde kullanmaktadir. Bu yaklasim, etkili bir tasarim siireci ortaya koyabilmektedir. Ancak, bir fikir
izleyici i¢in dogru bir sekilde kurgulandigr takdirde, herhangi bir gorsel ipucunun herhangi bir anlam
tasimas1 miimkiin olmaktadir [10]. Yaygin kavramlar lizerinde yaratict animasyonlar yapilmasi, daha 6zgiin
ve ilging bir karakter tasarimi gelistirilmesine olanak tanimakta ve bu durum, izleyicide daha giiclii bir
izlenim birakan, dolayisiyla daha akilda kalic1 bir karakterin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

H. Kostiim Tasarimi

Kostiim tasarimi, karakterlerin filmlerde, televizyonda, bilgisayar oyunlarinda nasil goriindiigiine iliskin
fikir ve ardindan tasarim olusturma siirecidir. Kostiim tasarimi, gorsel anlatima katkida bulunmasi
bakimindan karakter tasariminin ayrilmaz bir pargasidir. Karakterlerin inandirici ve etkileyici bir sekilde
hayata gecirilmesine yardimci olmaktadir. Karakterin, davranislar1 ve goriiniimiiyle hikayesindeki roliine
uygun bir kisiligi yansitmasi izleyicinin karakterle bag kurabilmesi i¢in 6nemlidir [26]. Tasarimcilar belli
bir donemi yansitacak kostiimler yaratabilecekleri gibi, 6zgilin diinyalara yonelik kiyafetler de ortaya
cikarabilmektedirler. Karakter tasariminda kostiim tasarimi, bir karakterin giydigi kiyafet ve aksesuarlarin
kavramsallastirilmasi, olusturulmasi ve secilmesi siirecini ifade etmektedir. Bu, karakter tasariminin 6nemli
bir yoniidiir ¢iinkii kostiimler, karakterin kisiligi, ge¢misi, meslegi, toplumsal statiisii, kiiltiiri ve hatta
hikaye icindeki rolii hakkinda bilgi iletmekte biiyiik bir rol oynar. Kostiim, izleyiciye karakter hakkinda
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aciklayic1 bilgi vermeden bir karakterin kisiligi ve arka plan1 hakkinda zengin bilgi iletmektedir. Ornegin,
giyilen kiyafetin tarzi, rengi ve kalitesi, karakterin ekonomik durumunu veya meslegini isaret edebilir.
Ayrica, kostiimdeki kiiltiirel veya tarihsel detaylar, karakterin arka planini veya hikayenin gectigi ortami
yansitmada yardimci olmaktadir. Kostiim tasarimi, karakterin 6zellikleri, motivasyonlart ve bulundugu
anlat1 baglami gibi ¢esitli faktorlerin dikkatlice degerlendirilmesini gerektirmektedir. Tasarimcilar ayrica,
ozellikle animasyon, film veya bilgisayar oyunu gibi ortamlarda karakterin hareketi ve kostiimiin
islevselligi gibi pratik yonleri de dikkate almaktadir.

IV. BULGULAR

Arcane, League of Legends evreninde gegen bir animasyon dizisi olarak, gorsel hikaye anlatim1 ve karakter
tasarimi agisindan ¢arpict Ornekler sunmaktadir. Bu kisimda, dizideki protagonist ve antagonist
karakterlerin gorsel tasarimlar1 analiz edilerek, kullanilan estetik 6gelerin karakterlere yiiklenen anlamlarla
iliskisi incelenmistir.

Flame Chompers

Pow-Pow

Sekil 8. Arcane, Jinx

Baslangigta Powder fakat zamanla karakter gelisimiyle takma adiyla anilacak olan Jinx’in tasarimi, renk,
sekil ve aksesuar se¢imleriyle karakterin hem duygusal hem de fiziksel diinyasini izleyiciye aktarmayi
amaglamaktadir. Jinx (Ugursuz) ismi, karakterin gorsel hikaye anlatiminda 6nemli bir ipucu sunmaktadir.
Mavi renk saglar, Jinx’in sira dist ve asi kimligini vurgularken, 6rgiilii sag modeli hareketi ve enerjiyi
sembolize etmektedir. Stilizasyon, gorsel anlamda dinamik ve 6zgiin bir gorsellik sunmaktadir. Jinx’in
durusu, kendinden emin ve kural tanimaz bir tavr1 yansitirken; yiiz ifadesi, onun akil oyunlarina yatkin ve
duygusal agidan karmagsik dogasini ortaya koymaktadir. Arcane serisinin kendine 6zgii boyama stili, Jinx’in
karakter derinligini gorsel olarak giiclendirmektedir. Karakterin kiyafetlerindeki farkli dokular ve renkler,
anarsist yapisin1 pekistirmektedir. Dikis ve yama izleri, Jinx’in zorlu yasam deneyimlerini ve her seye
ragmen ayakta kalma kararliligim1 temsil etmektedir. Esyalarindaki gelisigiizel renkli boyalar ve ojeleri
karakterin kaotik diinyasinda bile estetik bir duyarliliga sahip oldugunu gostermektedir. Viicudundaki
dovmeler ise Jinx’in Ozgiinliigiinii, travmatik ge¢misini ve kimlik arayisini yansimaktadir. Jinx’in
hikayesinde ve karakter tasariminda onemli bir yer tutan Fishbones adli silahi, onun kaotik yapisini ve
siddet egilimini simgelerken; Zapper adl1 silahi, Jinx’in teknolojik zekasini, dahiligini ve taktiksel diislince
yapisini 6ne ¢ikarmaktadir. Bombalar1 ve diger patlayici unsurlari, karakterin kaos yaratmaya ydnelik
egilimini ve anarsistligi temsil etmektedir. Bombadaki kafatasi, Jinx’in 6liimciil dogasini ve nihilist
egilimlerini ifade etmektedir. Tiim bu unsurlarin birlesimi, yalnizca Jinx’in estetik bir tasarim olarak degil,
ayni zamanda karmagik bir hikdye anlaticisi olarak algilanmasini saglamaktadir. Jinx, tasarimiyla,
izleyicilere hem gorsel hem de duygusal bir deneyim sunmakta hem de uyumsuzluk ve bireysel ifade
arasindaki dengeyi ¢arpici bir sekilde sergilemektedir.
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Tablo 1. Jinx Karakter Tablosu

Gosteren | Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Mavi Sa¢ | Soguk, dikkat ¢ekici bir Enerji, 6zgiirliik, farklilik. Ayni Asi ruh, benzersizlik, 6zgiirliik
renk. zamanda yalnizlik, melankoli ve
bireyselligin ifadesi.
Sag Uzun ve belirgin bir sa¢ Cocukluk ve masumiyetin zit bir Ani saklama, yalniz ve oyunbaz
Orgiileri stili. sekilde ¢ilginlikla harmanlanmasi. | kadin,
Durus Egik omuzlar, rahat bir Umursamazlik, 6zgiiven, bagina Kontrolsiiz 6zgiirliik, isyankarlik
durus; sivri ve ince buyrukluk.
detaylar.
Kostiim Metal aksesuarlar, Kaos, Zaun’lularin yokluktaki Post-apokaliptisizm
mithimmat detaylari, yasam stili. Tehlike, anarsi, savas
pargali, uyumsuz ruhu.
kiyafetler
Yiiz Tehditkar ve kurnaz bir Tehlike, zeka, kurnazlik, baskaldir1 | Manipiilatif yap1, kural yikma
Ifadesi bakis.
Fishbones | Kopekbaligi seklinde Yikim, kaos, Jinx'in mizahl kisiligi | Yikim, eglenceli tehlike, kaos.
(Silah) tasarlanmig biiyiik bir
roketatar
Zapper Elektrosok tabancasi Teknoloji, hiz, zeka Inovasyon, bilimde kural
(Silah) tanimazlik
Flame Kafatas1 geklinde el Tehlike, eglence, 6lim Oliimciil oyun
Chompers | bombalar1
Tasarim Dikisler, yamalar, Yipranmislik, hayatta kalma Yaraticiligin anarsik bir
Detaylar1 | tasarimdaki asimetriler. cabasi, tek bagina onarma yani disavurumu.
yalnizlik, kaotik ama yaratici bir
yapl.
DG6vme Deriye islenmis kalici Kimlik, kendini ifade etme. Disavurumcu sanat, 6zgiirliik
desenler. Travmatik gegmisin ve kimlik
arayisinin bir ifadesi. Kendi
hikayesini bedeni iizerinden
anlatma, cesaret.
Renk Mavi, pembe, mor, siyah, | Soguk renkler melankoliyi, altin Meydan okuma, anarsi ve pop
Paleti altin detaylar. gli¢ ve otorite. Bunlarin yaninda kiiltiirtin i¢ ice gegmisligi

tezat olarak ¢ilgin, dikkat ¢ekici,
enerjik
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Hextech Eldiven

Sekil 9. Arcane Vi Karakteri

Arcane serisinde Vi karakteri hem fiziksel hem de duygusal diinyasini tasarim detaylariyla izleyiciye
aktaran ¢ok katmanli bir figiir olarak 6ne ¢ikar. Vi'nin tasarimi, onun kararliligini, gii¢lii iradesini ve
geemisindeki catigsmalar1 gorsel olarak temsil eder. Kisa, ¢arpic1 pembe saclari, karakterin asi ve enerjik
dogasini yansitirken, kasl ve atletik yapist onun fiziksel dayanikliligini ve miicadelesini vurgular. Vi'nin
durusu, kendine giivenen ve meydan okuyan bir tavir sergilerken, yiiz ifadeleri karakterin duygusal
derinligini ve liderlik potansiyelini yansitir. Kostiim tasariminda kullanilan pratik ve islevsel detaylar,
Vi'nin savase¢1 kimligine atifta bulunurken, Hextech eldivenleri, onun fiziksel giiciinii ve teknolojiyle olan
bagin1 sembolize eder. Bu eldivenler, yalnizca birer silah degil, ayn1 zamanda karakterin hikdyesinin bir
parcasidir ve adalet arayigin1 vurgular. Viicudundaki dovmeler, Vi'nin ge¢misine ve kimligine duydugu
bagliligi ifade ederken, ayni zamanda travmalariyla yiizlestigini ve onlardan giic aldigin1 gosterir.
Kiyafetlerdeki renk paleti, koyu kirmizi ve pembe tonlariyla tutku ve kararliligi ¢agristirir. Vinin
stilizasyonunda maskiilen ve feminen unsurlarin dengesi, karakterin yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda
duygusal olarak da gii¢lii oldugunu ortaya koyar. Catismalardan zarar gérmiis yara izleri ve gergekei cilt
tonlari, onun hayatindaki zorluklara ragmen pes etmedigini ve dayanikliligini simgeler. Agir savas botlar1
ve doviisteki agresif tavirlari, Vi'nin miicadeleci ruhunu pekistirir. Kardesi Powder ile olan karmasik
iliskisi, karakterin hem ¢atigmaci hem de koruyucu yanini ortaya ¢ikarir ve hikayesine insani bir derinlik
katar. Vi'nin tasarimi, yalnizca estetik bir unsur olmanin 6tesinde, gii¢lii, cesur ve duygusal olarak karmasik
bir karakterin gorsel bir anlatimidir. Tiim bu unsurlar, Vi'nin yalnizca bir savas¢1 degil, ayn1 zamanda bir
lider, koruyucu ve insani zaaflartyla sekillenmis bir figiir olarak algilanmasini saglar.
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Tablo 2. Vi Karakter Tablosu

Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Kisa, Pembe | Carpici pembe Cesur, asi, enerjik. Kadinlarin | Savasei ruh, geleneksel kadinsiliga
Sa¢ tonlarinda kisa sag. gliclii ve dinamik yani meydan okuma
Kasli Viicut Giiglii ve atletik bir Giig, kararlilik, fiziksel Giiglii kadin figiirii
fizik. dayaniklilik.
Durus Dik ve kendinden Giig, otorite, meydan okuma, Lider, koruyucu, adalet
emin, korkusuz durus | cesaret
Yiiz ifadesi Kararli, sert ama derin | Giiglii bir lider, kararlilik, Yaralarini tagiyan bir kahraman
diistinceli ifadeler. odaklanma, pes etmeme.
Stilizasyon Maskiilen ve feminen | Giiglii ama duygusal derinligi | Kadin lider, koruyucu, sorumluluk
unsurlarin olan bir figiir.
dengelendigi karakter
tasarimi.
Hextech Madenciler igin Fiziksel gii¢, teknolojinin Insan iradesinin, teknolojik etik
Eldivenleri tasarlanmis giic amaci disinda kullanimi
yumruklart.
Dovme Deriye islenmis kalici | Gegmisine ve kimligine Sembolizm
desenler. duydugu baglhihk
Cilt Tonu ve | Gergekgi ve Miicadeleyle kazanilmig Savase1 ruh
Yara Izleri catismalarla deneyimlerin ve
sekillenmis bir dig dayanikliligin sembolii
gorlinls

Hextech Tiifek

Sekil 10. Arcane Caitlyn Kiramman
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Caitlyn Kiramman, Arcane serisinde aristokrat kokenleriyle adalet arayisin1 harmanlayan, zarif ve giicli
bir karakter olarak one ¢ikmaktadir. Uzun ve bakimli saglari, dik durusu ve soylu tavirlari, karakterin
zarafetini ve giiven veren dogasini vurgulamaktadir. Polis kostiimii detaylari, Caitlyn’in otorite figiirii
olarak konumlandirilmasini saglamaktadir. Mavi tonlarindaki kostiim, sakinligi ve adaleti temsil ederken,
geleneksel polis tiniformasini ¢agristiran diizenli tasarimi, onun giivenilirligini ve yasal otoriteyi temsil
eden yapisini gii¢lendirir. Keskin niganci tiifegi, Caitlyn’in stratejik diigiincesi ve hedefe odaklanma
yetenegini simgeler. Zarif kiyafetlerindeki detaylar, onun soylulugunu ve disiplinini pekistirirken, deri
eldivenleri ve uzun ¢izmeleri, karakterin islevsellige verdigi 6nemi yansitmaktadir. Piltover’li oldugunu
acikca belli eden tarzi, sehirli ve iyi olan1 temsil etmektedir. Kurgudaki ve tasarimdaki ¢atismalar iyi ve
kotiinlin tamamen keskin ayrimlarinin olmadigini géstermektedir. Caitlyn’in yiiz ifadesi, sogukkanlilik ve
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tarafsizlig1 6n plana ¢ikararak onun adaleti temsil eden bir lider oldugunu vurgular. Caitlyn’in tasarimindaki
sehirli arka plan, karakterin diizeni koruma ve medeniyetin bekgisi olma misyonunu gorsel olarak destekler.
Hem aristokratik kokenleri hem de halkin koruyucusu kimligiyle Caitlyn, Arcane diinyasinda diizeni
saglayan, giivenilir ve giicli bir figiir olarak dikkat ¢ekmektedir. Tasarimindaki tiim unsurlar, karakterin
gorsel ve duygusal hikayesini derinlestirirken izleyicilere hem estetik hem de anlamli bir deneyim
sunmaktadir.

Tablo 3. Caitlyn Karakter Tablosu

Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Uzun diiz, Uzun ve bakimli, Zarafet, soyluluk, disiplin Idealize edilmis, aristokrat durus
lacivert sag lacivert tonlarinda
diiz sag
Durus Dik, kendine Profesyonellik, 6z disiplin, Sorumluluk sahibi, liderlik vasfi olan
giivenli ve kontrollii | kararlilik bir figiir
bir durus
Kostiim Diizenli, mavi Soyluluk, diizen, Yasal otoriteyi temsil eden, halkin
tonlarinda, miikemmeliyetcilik, QJiivenilirlik, | Koruyucusu bir figiir
geleneksel polis otorite, diizen
tiniformasini
andiran kiyafet
Yiiz ifadesi | Serinkanli, analizei | Kontrol, tarafsizlik, adalet Duygularim kontrol edebilen adil
ve dikkatli bir ifade | duygusu lider
Tifek Ince detaylara sahip | Keskin zeka, dikkat, stratejik Hedef odaklilik, adalet savasgisi
(Silah) teknolojik donanima | diisiince, nisan yetenegi
sahip keskin nisanci
tiifegi
Cizme Koncu dize ya da Giiven, saglamlik ve hazirliklilik, | Soylu polis
dizden daha soyluluk
yukartya ¢ikan
ayakkabi
Renk Paleti | Mavi, mor, siyah, Soguk renkler melankoliyi, altin Kaotik giizelligin ve dengeye kars1
altin detaylar. gli¢ ve otoriteyi temsil eder meydan okumanin yansimasi.
Piltover’a Sehirli arka plan Medeniyet, diizen Modern, yenilikgi, iyi olan

ait tarz

Sekil 11. Arcane, Silco

Silco, Arcane diinyasinda hem bir karanlik lider hem de bir anti-kahraman olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Gozlerindeki heterokromi, fiziksel ve duygusal catismalarini temsil ederken, bu ozelligi karakterin
tehditkar ve mistik dogasini izleyiciye aktarmaktadir. Keskin yiiz hatlar1 ve yara izleri, Silco’nun zor
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gecmisini ve hayatta kalma miicadelesini gorsel olarak ortaya koymaktadir. Yiiziindeki izler, onun fiziksel
olarak kirilmis olsa bile zihinsel giiciinden 6diin vermedigini ve geri toplandigini simgelemektedir.
Silco’nun koyu ve sik kiyafetleri, karanlik liderligini yansitan otoriter bir estetik sunmakatdir. Kirmizi ve
siyah renk paleti hem kaotik yapisint hem de giiclii kararliligin1 gorsel olarak vurgulamaktadir. Goz
altindaki koyu halkalar ve yorgun goériiniim, Silco’nun yiiklerini ve onun kendi planlarmni gerc¢eklestirmek
icin 6dedigi bedelleri gdstermektedir. Ancak bu yorgunluk, karakterin giiclinden veya etkileyiciliginden bir
sey eksiltmez. Yiziindeki yara izleri gibi fiziksel isaretler, karakterin karanlik lider mitini giiclendirmistir.
Silco, ayn1 zamanda Shimmer baronlarindan biri olarak, yeralt1 diinyasinin ekonomik ve politik diizeninde
onemli bir figiirdiir. Shimmer, Zaun’un diisiik sinifin1 etkileyen yikici bir uyusturucu olmakla birlikte,
Silco’nun giiciinii pekistiren ve Zaun’daki etkisini artiran bir aragtir. Bu, onun karanlik liderligini yalnizca
fiziksel ve duygusal bir seviyede degil, ayn1 zamanda ekonomik bir seviyede de derinlestirir. Shimmer
tizerindeki kontrolii, onun karizmatik, zeki ve ayn1 zamanda tehlikeli bir lider olarak algilanmasini saglar.
Kimyasal siseler ve zehir detaylari, yalnizca karakterin zekasini1 degil, ayn1 zamanda Shimmer iizerinden
kurdugu hakimiyetin sembollerinden biridir. Bu unsurlar, Silco’nun bilim ve kaos arasindaki ustaligini
gozler Oniline serer. Tiim bu gorsel ve tasarim detaylari, Silco’yu yalnizca bir lider degil, ayn1 zamanda
karmagik bir hikdye anlaticis1 ve Arcane diinyasinin ahlaki griligini temsil eden bir figlir olarak
konumlandirir. Shimmer baronu olarak, onun giic ve kontrol arayisi Zaun’un kaderini belirlerken
izleyicilere karanlik, manipiilatif ama bir o kadar da etkileyici bir lider portresi sunar.

Tablo 4. Silco Karakter Tablosu

Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Heterokromi Bir g6z kirmizi, digeri Giig, tehdit, anormal Karanlik lider
normal renk. doga
Yiiz Hatlar1 Keskin ve ince yiiz Sogukkanlilik, Fiziksel ve i¢gsel travmalarin ve zorlu
hatlari, gergin cilt kararlilik, zay1flik, hayatin temsili
dokusu. hastalik belirtisi
Durus Dik ama bir tarafa Giig, otorite Yenilmez, korkusuz ve etik anlayigin
agirlik veren durus. bulunmadig: bir lider.
Kostiim Sik ama koyu renkli ve Giig, tehdit, yiiksek Karanlik lider figiirii,Zaun’un estetik
asimetrik bir takim statii sembolil
elbise.
Renk Paleti Kirmizi ve siyah Tehlike, zeka Manipiilatif bir gii¢
tonlarindaki detaylar1
Sivri Yaka ve Keskin hatlara sahip, Kontrolcii, yer altt Giiglii bir liderin detaylara verdigi
Kravat klasik tasarim mafyasi Onem
Yiizdeki Yara Goz gevresindeki Fiziksel miicadele, Yikilmamis, giiclenmis bir lider
Izleri belirgin yara izi gecmisin acilart
Goz Altindaki Yorgunluk belirtisi Duygusal yiik, asir1 Yipranmig ama giigten diismeyen

Koyu Halkalar

galisma

lider figiirii

Yiz ve G(izdeki
Kimyasal Izler ve
Zehir

Cesitli kimyasal madde
veya zehir igeren madde

Tehdit, kaos yaratma
araci, zeka

Karanlik bilim, kontrol ve yikimin
sembolii
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Sekil 12. Arcane, Jayce Talis

Jayce Talis, Arcane diinyasinda Piltover’un ilerici ve bilimsel lideri olarak temsil edilmektedir. Onun
karakter tasarimi, fiziksel giicii, zekay1 ve toplum liderligini harmanlayan bir estetik sunmaktadir. Hextech
Cekici, bilim ve teknolojideki ustalifini simgelerken ayni zamanda bir savas¢inin giiciinii ve adalet
duygusunu temsil etmektedir. Cekicindeki enerji detaylari, insanligin ilerleme ve doniisiim arzusunu gorsel
olarak yansitir. Jayce’in sik ve diizenli kostiimii, Piltover’in bilim ve diizen anlayisini sembolize etmektedir.
Altin islemeler ve mavi detaylar hem zenginligi hem de bilimsel iistiinliigli vurgulamaktadir. Bu renk paleti,
Jayce’in sadece bir birey degil, bir sehir sembolii ve lider figiirii oldugunu gostermektedir. Kaslh viicut
yapisi, genis omuzlari ve kendinden emin durusu, onun fiziksel ve ruhsal giiciinii birlestirmektedir. Jayce,
giiclii bir bilim insan1 olmanin &tesinde, Piltover’a hizmet etmis demir doviicii Talis ailesinden gelen,
toplumu korumaya ve savunmaya kendini adamis bir kahraman figiiriidiir. Bu gii¢, yalnizca fiziksel
istiinliikten degil, teknolojiyi halkinin yararina kullanma kararliligindan da gelir. Bilimi, gelisimi insanligin
yararina kullanmak isteyen bir bilim insan1 olarak konumlandirilmistir. Jayce’in yiiz ifadesi, bu durumun
getirdigi ciddiyeti ve sorumluluk duygusunu tagimaktadir. Bu, onu bir bilim insan1 olmanin 6tesine tasir ve
izleyicilere, onun toplumsal meselelerde nasil liderlik ettigini gdsterir. Hextech enerjisi, onun vizyonunu
ve Piltover’in aydinlik gelecegini simgelemektedir. Arcane'deki rolii, yalnizca bir mucit veya savasci
olmakla sinirlt degildir. Jayce, Piltover’un politik ve bilimsel gelecegini sekillendiren bir liderdir. Onun
tasarimi, yalnizca estetik bir ikon degil, ayn1 zamanda ahlaki bir rehber ve ilerlemenin temsili olarak
izleyiciye aktarilmaktadir.
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Tablo 5. Jayce Talis Karakter Tablosu

Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Kasli Yap1 ve | Giiglii, formda bir erkek | Giig, liderlik, giivenilirlik, Kahramanlik, ideal fizik, zafer i¢in
Durug bedeni fiziksel yeterlilik gereken fiziksel yetenek
Metalik Zirh Koruma saglamak i¢in Teknolojiye ve savunmaya | Piltover’in koruyucusu, bilimin ve
Detaylar1 giyilen saglam malzeme | Gnem veren bir karakter teknolojinin temsilcisi
Hextech Gelismis bir teknolojik Bilim ve miihendislikteki Insanhig1 kurtarma yolunda bilimin bir
Cekici silah istiinliik, yaratic1 zeka armagani ve adaletin bir semboli
Yiiz Ifadesi Tehditkar ve kurnaz bir | Tehlike, zeka Manipiilatif bir gii¢
bakis
Sik Kostiim Resmi, Piltover’a ait Statii, disiplin, Piltover’a ideal vatandas ve lider, Piltover’in
diizgiin, zenginlik ve baglilik. Piltover’in ahlaki temsili
zerafeti vurgulayan bir ekonomik giicii ve
giysi toplumsal iistiinliik
Sag Stili Diizgiin, bakimli sag Sorumluluk sahibi, diizenli Toplumun lider figiirii ve 6rnek
bir yasam tarzi alinacak bir birey
Renk Paleti Beyaz ve altin renkler Prestij, sadelik ve zarafetin | Ilericilik, bilimle gelen refah ve adalet
simgesi. Piltover’m
zenginligi ve parlak
gelecegini temsil eder
Durus Giiglii el ve viicut Giiven ve liderlik, Bir ulusun koruyucu lideri
yapisi, fiziksel gii¢ ve zorluklarin {istesinden
dayaniklilik. gelme kapasitesi
Yiiz Ifadesi Duygusal kontrol ve Azim, kararlilik, ¢6ziim Azim, kararlilik, ¢6ziim odaklilik
sorumluluk tastyan bir odaklilik
bireyin yiiz ifadesi
Hextech Parlak, saf enerji Teknolojinin sinirlarinin Piltover’in aydinlik gelecegi ve
Enerji kaynagi otesinde ilerleme ve gelisim | insanligin ilerleme arzusu
Detaylari

Coraplar ve
Botlar

Asimetrik desenli
coraplar ve agir botlar

Asimetri, kararsizlik

Yikici bireysellik

Dovme

Deriye islenmis kalict
desenler.

Kimlik, kendini ifade etme.
Travmatik ge¢misin ve
kimlik arayiginin bir ifadesi.

Disavurumcu sanat, 6zgiirliik
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Sekil 13. Arcane, Viktor

Viktor, Arcane serisinin baslarinda bir bilim tutkunu ve idealist olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tasarimu,
onun miitevazi yasamini, ¢ektigi fiziksel zorluklarini ve bilimsel dehasini yansitan detaylarla doludur. Ince
ve zayif fizigi, fiziksel giicten ziyade zihinsel {stiinliigiinii 6n plana ¢ikarirken, bastonu, yasamin fiziksel
zorluklarina ragmen ilerleyen kararli bir bireyi temsil etmektedir. Viktor’un tasarimi, izleyiciye, onun
fiziksel sinirlamalarinin Stesinde bir iradeye sahip oldugunu vurgulamaktadir. Idealize ettigi gercekler
ugruna c¢alisan bir bilim insan1 oldugu genel geger stereotip tasvirinden anlagilmaktadir. Diiz ve islevsel
kiyafetleri, karakterin maddi kisitlamalarin1 ve siisten arinmig, tamamen bilime odaklanmis bir kisiligi
temsil etmektedir. Diigiinceli yiiz ifadesi, siirekli bir arastirma ve sorgulama halini yansitmaktadir. Hextech
teknolojisine olan ilgisi, insanlik i¢in bir kurtulus yolu arayisini temsil etmektedir. Zaun’dan ¢ikip gelerek
ilerlemis bu karakter her vatandasinin kendisi gibi iyi sartlara erisebilmesini ve kurtulusa ermesini
istemektedir. Bu detay, Viktor’un hikayesindeki merkezi temayi, yani bilim ve teknolojinin sinirlarim
zorlayarak insanliga fayda saglama arzusunu agikga ortaya koymaktadir. Golgeli renk paleti ve soluk cilt
tonu, onun fiziksel olarak zorlu bir yasam siirdiigiinii ve kisisel fedakarliklarini izleyiciye hissettirmektedir.
Viktor’un Piltover’un bilimsel merkeziyle olan bagi, onun bir yenilik¢i ve toplumu degistirme arzusuyla
dolu bir figiir oldugunu ortaya koymaktadir. Hafif egik durusu, fiziksel zorluklarini simgelerken, ayni
zamanda bu zorluklara meydan okuyan kararliligin1 vurgulamaktadir. Durusu ayni1 zamanda kirilgan, her
an bozulmaya hazir yapisin1 da izleyiciye aktarmaktadir. Viktor, Arcane’de insanlik i¢in biiylik seyler
basarma potansiyeline sahip bir figiir olarak tasarlanmistir. Bu tasarim, yalnizca estetik bir karakter
olusturmakla kalmaz, ayn1 zamanda bilimin fedakéarlik ve kararlilik gerektiren bir yolculuk oldugunu
izleyiciye hissettirmektedir.

41



International Journal of Advanced Natural Sciences and Engineering Researches

Tablo 6. Viktor Karakter Tablosu

Gosteren | Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Zayif ve Sagliksiz ya da giigsiiz bir Zekanin fiziksel giigten Bilimin yalniz savasgisi, idealist bir
Ince Fizik | beden yapisi ustlinliigi arastirmaci
Baston Yiiriime zorlugu yasayan Fiziksel kisitlamalarin Miicadeleci ve sorgulayict ruh
bireylerin kullandig1 destek | Gtesine gegme arzusu, azim
aract ve kararlilik
Kostiim Siisten arinmis sade bir Maddi durumu smuirli, Miitevazilik, bilime adanmislik,
giysi kendini bilime adamus bir materyalden ¢ok ideale 6nem verme
karakter
Yiiz Coziim arayan bir kisinin Stirekli bir sorgulama hali, Insani ileri tagtyan sorgulama ve
Ifadesi ifadesi zihinsel yogunluk aragtirma ruhu
Sik Resmi, Piltover’a ait Stati, disiplin, Piltover’a Ideal vatandas ve lider, Piltover’in
Kostiim diizgiin, zenginlik ve baglilik. Piltover’in ahlaki temsili
zerafeti vurgulayan bir giysi | ekonomik giicii ve
toplumsal iistiinlik
Sag Stili Temiz ama daginik sag Temel diizeyde haklara Dogdugun yer kaderindir anlayis1
sahip olma, bilim i¢in
kendini paralama
Soluk Sagliksiz ya da ¢ok ¢alismus | Fiziksel zayiflik ama Kendini feda eden, sinirlar1 zorlayan
Renk bir bireyin gériiniimii zihinsel kuvvet, yasamdan bilim insan1
Paleti ¢ok bilime 6nem verme.
I¢sel miicadele, zorluklarla
dolu bir gegmis
Durus Fiziksel bir yetersizlige Zorluklara ragmen Kendi fiziksel smirlarin1 asma
isaret eden durus miicadeleye devam etme
kararlilig1
Yiiz Coziim arayan ve i¢sel bir Siirekli bir sorgulama hali, Bilime adanmiglik
ifadesi miicadele yasayan bir idealizme ve amaca
kisinin ifadesi odaklanmiglik

Sekil 14. Arcane, Viktor

Viktor, Arcane evrenindeki doniigiim siireciyle birlikte fiziksel ve ruhsal olarak biiyiik bir degisim gegirir.
Ik haliyle bilimin ve insanligin iyiligi i¢in kendini adayan bir figlirken, doniisiim sonrasinda teknolojinin
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ve mekanizmanin etkisiyle daha soguk ve duygusal baglardan uzak bir karaktere biiriintir. Mecha viicut ve
mekanik kollar/bacaklar, onun insanlikla baglarin1 kopardigini ve artik teknolojinin bir pargasi haline
geldigini simgeler. Teknolojik devrim onun hem fiziksel hem de zihinsel giiciinii artirirken, ayn1 zamanda
onu daha yabancilastirir. Isiklandirilmis ¢izgiler ve teknolojik detaylar, onun bilimin giiciinii ve enerjisini
temsil eder. Bu enerjinin viicudunun her bir pargasina entegre olmasi, Viktor’un artik bir insan olmaktan
Ote, bir makineye doniismiis olduguna isaret eder. Soguk, metalik renkler, onun duygusuzlugunu ve igsel
boslugunu vurgular. Yiiz ifadesi de sert ve soguk, tiim duygusal baglardan arinmis bir kisinin ifadesidir;
sadece hedefe ulagma kararlilig1 kalmistir. Viktor’un goziindeki teknolojik unsur onun her seyi izleme,
kontrol etme arzusunu simgelerken, agirlik ve cazibe kaybi, artik sadece bir makine gibi ¢alisan bir varlik
oldugunu ifade eder. Teknolojik aksesuarlar ve onunla biitiinlesen cihazlar, onun bilim ve teknolojiyi her
seyin Oniinde tutan bir figlir haline gelmesini saglar. Viktor’un doniisiimii, insanlikla baglarinin tamamen
kopusunu ve yalnizca bilime, teknolojiye ve giice adanmis bir varlik haline gelmesini simgeler. Bu tasarim,
onun igsel savasini, kendine olan inancini ve bilimin giiciine olan tapinmasini derinlemesine yansitir. Artik
duygusal baglardan tamamen siyrilmis, amaca odaklanmis ilahi bir figiirdiir.

Tablo 7. Viktor Karakter Tablosu

Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Mecha Insan bedenine eklenen | Insanlik ve teknoloji arasinda | Ilahi varlik, teknolojiye 6vgii (yeni
Viicut teknolojik ve mekanik bir birlesim, igsel giiciin tanri)
unsurlar fiziksel gilice doniismesi
Yiiksek Gelismis mekanizmalar | Zihinsel ve fiziksel gelisim Tanr1 benzeri bir gii¢ arayisi, listiin
Teknoloji ve metalik ylizey arasindaki dengeyi varlik ideali
Detaylar1 simgeliyor, insanlik ve
yapaylik arasindaki ¢atigma
Soguk Renk | Soguk gri, mavi ve Duygusuzluk, teknolojinin Makinelesme, duygularin yitimi,
Paleti metalik tonlar insana etkisiyle gelisen idealize edilmis miikemmel diinya
yabancilagsma arayisi
Yiiz ifadesi | Insan duygularmm Soguk, mantikli, duygusuz bir | Her seyin iistiinde bir giig,ilah
azaldig@ini gésteren, yiiz | “tanr1”, bilimin ve teknolojiye
kaslarinin kati ifadesi tamamen adanmig bir karakter
Kostiim Metalik bilezikler, Giiclii bir doniisiim gegirme Kendi yarati81 sistemiyle tamamen
mekanik aksamlar, ve bilimsel, mekanik birlesmis bir karakter
entegre cihazlar ¢Oziimlerle insanlik ve doga
arasindaki mesafeyi asma
istegi

. RSy
ey »{“'

Sekil 15. Arcane, Ekko

Ekko, Arcane evrenindeki en 6zgiin ve dikkat gekici karakterlerden biridir. Geng yasina ragmen biiyiik bir
zekaya sahip olan Ekko, hoverboard ile hizla hareket etme yetenegi, onun oOzgiirliigiinii ve c¢aga
uygunlugunu simgeler. Zamanla oynayabilme yetenegiyle, ge¢misi degistirme ve kaybolmus firsatlari telafi
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etme arzusu olan Ekko'nun zamani yavaslatan cihazi, hem ona biiyiik bir gli¢ verir hem de onun kontrol
arayisin1  simgeler. Ekko'nun karakteri, gelismis teknolojik aksesuarlarla g¢evrelenmis olup, onun
teknolojiye olan hakimiyetini ve ¢oziim iiretme yetenegini gosterir. Baslik (Kask), hem gencgligine ragmen
gosterdigi liderlik potansiyelini hem de gizemli, belirsiz bir kimlige sahip olmasini vurgular. Ekko'nun yiiz
ifadesi, cesur ve neseli bir karakteri simgeler; hayatin zorluklarina karsi cesaretini kaybetmeyen bir kisiyi
yansitir. Ekko'nun renk paleti, onun dinamik yapisini ve yasam enerjisini temsil eder. Turuncu ve mavi gibi
canli renkler, karakterin nesesini ve kararliligini, siyah ise igsel karanlik ve miicadele gegmisini ifade eder.
Yirtik kiyafetler ve aksesuarlar, onun ge¢misindeki zorluklart ve hayatta kalma miicadelesini simgeler.
Ekko'nun bilek aksesuarlari, her zaman hizli bir ¢6ziim arayisinda oldugunu ve teknolojiyi yonetme
becerisini sergiler. Geng bir kaotik karakter olan Ekko, tasarimiyla yalnizca bir bilim ve teknoloji dehasi
degil, ayn1 zamanda 6zgiirliik, cesaret ve zorluklarla miicadele eden bir figiir olarak 6ne ¢ikar. Hoverboard,
onun kacis arzusunu ve diinyadan uzaklagma istegini temsil ederken, tiim bu unsurlar birleserek Ekko'yu,
hem Arcane diinyasinda hem de izleyiciye ilham veren bir figiir haline getirir.

Tablo 8. Ekko Karakter Tablosu

Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Hoverboard Tasinabilir, hizla Ekstra hiz, 6zgiirliik ve Kaotik bir diinyada 6zgiirliigiin ve
hareket etmeye esneklik. Ayni zamanda kagisin sembolii, zamanla oynama ve
yarayan kaykay teknolojiye olan yatkinlik ve olaylardan kagma arzusu
benzeri arag arayigin simgesi
Zamam Geri Cihaz, zamanin Gegmisi degistirme, hatalart Zamanla oynama, bir kahraman ya da
Alan Cihaz akigini degistiren bir telafi etme arzusunu simgeler. | anti-kahraman gibi gegmisi
(Zaman mekanizma Ayn1 zamanda kontrol degistirme giicline sahip olma
Makinesi) arayisini ve belirsizligi
Yiiz Ifadesi Kendine giivenen Miicadele etme Zor kosullarda bile yasamaya ve
bakislar miicadeleye devam etme azmi.
Renk Paleti Turuncu tonlari, Cesaret, ayn1 zamanda bir Isyanin ve bilgelik arayisi
dikkat cekici ve kaybolmusluk duygusu ve
karanlik renkler bilingli bir karanlik arayisi
Rastali Sag Saglarin dogal olarak Marjinal goriiniim, 6zgiinliik Prostest hareket, 6zgiirliik simgesi
bir araya gelmesi ve
sertlesmesi sonucu
olusan siki sag
orgiileri

Sekil 16. Arcane, Heimerdinger

Heimerdinger, Arcane evreninde akademi, bilgelik ve miihendisligin simgesi olan, yasli ve kisa boylu
(Yordle) bir karakterdir. Yaslilik ve biyik-sakal kombinasyonu, onun zamanla kazanilmis bilgi ve
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deneyimini simgelemektedir. Biiyiik gozliikler, onu bir bilim insan1 olarak tanimlamakta ve onun analiz
yetenegini ve keskin zekasini simgelemektedir. Kiyafeti akademiye ve soylu kesime uygun olarak
tasarlanmistir. Piltover soylusu olmasinin izlerini iizerinde tagimaktadir. Heimerdinger, bilimsel
aksesuarlarla cevrilidir; elinde tasidig1 kii¢lik makineler ve cihazlar, onun yenilik¢i ve teknolojik dehasint
gostermektedir. Kiyafeti, profesyonellik ve bilim insani kimligini yansitan sade ve fonksiyonel bir
goriiniime sahiptir. Mekanik icatlar, Heimerdinger'in yaratict dehasini1 ve miihendislik alanindaki biiyiik
katkilarimi temsil etmektedir. Piltover’daki teknoloji ve bilimi doniistiirme giiclinii simgelemektedir.
Heimerdinger'in yiiz ifadesi genellikle ciddi ve diislincelidir, bu da onun ¢6ztim odakli diistinme tarzini ve
stirekli olarak yeni fikirler arayisin1 yansitmaktadir. Renk paleti, onun dogal diinyaya ve teknolojiye olan
bagliligin1 simgelemektedir. Sar1 renk, bilimsel parlaklig1 ve zekay1, kahverengi ve gri tonlar1 ise saglamlik,
giiven ve istikrar1 ifade eder. Kii¢iik boyut ve kisa boy olmasina ragmen, Heimerdinger, fiziksel giicii degil,
bilgisi ve zekasi ile giiclinii gosterir. Teknolojiye olan tutkusu ve miihendislikteki iistiin yetenegi, elindeki
cihazlar ve icatlar araciliiyla kendini gosterir. Tiim bu unsurlar, Heimerdinger’1 sadece bir bilim insani ve
miithendis degil, ayn1 zamanda insanligin teknolojik gelisimine katkida bulunan biiytik bir bilgelik kaynagi
olarak tanimlar. Heimerdinger, yasli bir bilim insan1 olarak, teknoloji ve miihendislikteki derin bilgisiyle
izleyicilere hem gorsel hem de diisiinsel bir karakterdir.

Tablo 9. Heimerdinger Karakter Tablosu

Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Tiiylii Beden Insan dis1 varlik Farkl1 bir irkin temsili, farkli Bilgelik, insanin “aptal” dogasindan
diistinme tarzi ve deneyim farkli diistinme
Buyik ve Ust dudak ve Olgunluk, profesyonellik ve Yaslanma siirecinin simgesi, bilgelik
Sakal ¢enede ¢ikan yliz fiziksel yaganti ve deneyim birikimi
kili
Deney Kimyasal maddelere | Bilim insani, analitik diisinme, | Bilim ve kesif, zeka ve gérme
Gozlugi kars1 koruma odaklanma. yetenegi.
saglamak i¢in
kullanilan 6zel bir is
gozligi
Bilimsel Laboratuvar Yaratict deha, teknolojiyi Evrimsel ve teknolojik ilerleme
Aksesuarlar ekipmanlari, yonetme ve gelistirme giicli
makine, cihaz
Kostiim Formel, Bilim insan1 kimligi, Bilginin temsilcisi, disiplinli ve
profesyonel, ceket profesyonellik ve caligkanlik metodik bir karakterin simgesi
ve pantolon
Yiiz Ifadesi Ciddi, analitik ve Zor kararlar verme siireci, derin | Bilgelik, diisiince derinligi ve ¢6ziim
diisiinceli bir yiiz diisiince ve ¢oziim odaklilik arayiginin simgesi
ifadesi
Renk Paleti Sari, kahverengi ve | Dogal, yerlesik ve saglam, Bilimsel ve dogal diinya ile olan
gri tonlart giiven ve denetim baglanti, istikrar ve giiven simgesi
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Sekil 17. Arcane, Sevika

Sevika, Arcane evreninde karanlik bir yan figiir olarak tasarlanmis bir karakterdir. Fiziksel yapisi, gii¢lii ve
kasli olmasiyla dikkat ¢eker, bu da onun hem bedensel hem de zihinsel olarak zorluklara kars1 dayanikli
oldugunu ve her tiirlii miicadeleye hazir oldugunu simgelemektedir. Yiiz ifadesi ise acimasiz ve kararlidir,
bu da onun sag kol tarzindaki sertligini ve etrafindaki insanlara kars1 kurdugu baskiy1 yansitmaktadir.
Keskin gozleri ise dikkatini daima ¢evresinde tutan bir karakteri anlatmaktadir. Bu da ona etrafindaki her
seyin farkinda ve her duruma hazir bir karakter kimligi kazandirmaktadir. Kiyafetleri ve metal aksesuarlari,
onun savas¢l kimligini ve giic simgelerini pekistirir. Savas¢t temalr kostlimii, tehditkar bir goriiniim
sunarken, yiizdeki yaralar ve ¢izikler, Sevika’nin gegmisteki savaslardan ve miicadelelerden aldig1 izleri ve
bu zorluklara ragmen hayatta kalma azmini simgeler. Sag modeli, daginik ve sert bir sekilde tasarlanmis
olup, karakterin sert dogasini simgeler. Renk paleti, karanlik tonlar ve metalik dokularla harmanlanmis
olup, giiglii bir iktidar figlirlinii anlatmaktadir. Kirmizi renk ise, saldirganlik, liderlik ve gii¢ ile
iliskilendirilir, ayn1 zamanda karakterin liderligindeki cesur ve tehditkar yonii simgeler. Sevika, tim bu
fiziksel ve tasarimsal unsurlar sayesinde, izleyiciye yalnizca giiclii ve acimasiz bir karakterin goriintiisiinii
sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda onun derin, stratejik ve tehditkar yapisini da gozler oniine sermektedir.
Sevika'nin gorsel tasarimi, savas¢t kimligini ortaya koyarak hem giiclii bir karakter hem de anarsizmi
uyandiran bir figiir olarak tanimlamaktadir.
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Tablo 10. Sevika Karakter Tablosu

Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Viicut Yapist | Fiziksel olarak kasli | Giig, sag kol, savasei, Giig¢ ve otoriteye sahip bir figiir, fiziksel
ve giiclii bir yap1 dayaniklilik giicle hayatta kalma
Yiiz ifadesi Soguk, kararli ve Ofke, kontrollii duygusal Giig, gilivence, miicadeleci yap1
acimasiz bir yiiz mesafe, miicadeleye
ifadesi hazirlikl
ifade Keskin bakig Kontrol, denetim ve Gozlem, temkinli, uyanik
tehditkar
Bilimsel Laboratuvar Yaratici deha, teknolojiyi Evrimsel ve teknolojik ilerleme
Aksesuarlar ekipmanlari, yonetme ve gelistirme giicii
makine, cihaz
Kostiim Savasc1 temals, Sertlik, dayaniklilik, savag¢1r | Savasci ruh, giice tapinma, soyuna sadik
metal aksesuarlarla | kimligi ve tehditkar
dolu bir kostiim gOriintim
Yiizdeki Yiizdeki dokularin Gegmis, zorluk ve miicadele | Dayatilan sistemde hayatta kalmaya
Yaralar yapisal ve islevsel caligmak, gegmisin getirdigi acilar ve
ozelliklerinin kazanglarla gelen giiciin simgesi.
etkenler nedeniyle
bozulmas:
Durus Kendinden emin bir | Giig, tetikte olma Ileriye doniik liderlik ve zorlu durumlarda
durug zor tercihler yapma yetenegi
Yapay Kisinin kendi Strateji, doviis giicii, yapay | Uyumlanma, yapay giig, teknoloji etigi
Mekanik Kol | mekanik giiciiyle kuvvet
hareket eden protez
V. SONUCLAR

Bu calismada, Arcane serisinin karakter tasarimlarinin, gostergebilimsel bir perspektiften ele alinarak
derinlemesine incelenmesi amaglanmistir. Calismamizda, karakterlerin fiziksel goriiniimleri, kostiim
tasarimlari, renk se¢imleri, aksesuarlar ve diger gorsel unsurlar lizerinden yapilan gostergebilimsel analiz
ile, bu unsurlarin karakterlerin psikolojik ve dramatik 6zellikleriyle nasil ortiistiigii, ayrica bu unsurlarin
yaratici bir sekilde nasil anlamlar tasidigi ortaya konulmustur. Gostergebilimsel analiz, her bir karakterin
gorsel kimliginin izleyiciye ilettigi mesajlari ve bu mesajlarin, karakterin hikayesindeki islevini
anlamamiza olanak saglamistir. Karakter tasariminin prensipleri ¢ergevesinde, her bir karakterin gorsel
tasarimindaki renkler, formlar ve stilizasyonlarin, o karakterin igsel diinyasini ve karakter gelisimini
yansittig1 goriilmistiir. Protagonist ve antagonist arasindaki gorsel farklar, bu iki tiir karakterin dramatik
catismalarini ve hikayedeki rollerini daha iyi anlamamiza yardimci olmustur. Protagonist karakterlerin
genellikle daha olumlu ve estetik unsurlarla sekillendirilirken, antagonist karakterlerin genellikle karanlik,
sert ve kaotik tasarimlarla 6ne ¢iktig1 analiz edilmistir. Bununla birlikte, karakterlerin gorsel olarak nasil
sekillendirildigi ve izleyiciye nasil duygusal etkiler yarattigi, serinin gorsel anlatimindaki karmasiklig1 daha
iyl anlamamizi1 saglamistir. Arcane’in gorsel olarak karakter tasarimlarinda kullanilan gdstergebilimsel
unsurlar, her karakterin kimligini ve hikdyesindeki roliinii net bir sekilde iletmektedir. Ornegin, Jinx’in
mavi saglari, kaotik yapisini simgelerken; Caitlyn’in polis kostiimii ve zarif tasarimi, onun adalet ve diizen
arayisin1 vurgulamaktadir. Her karakterin tasarimindaki detaylar, onlarin psikolojik durumlarini, toplumsal
yerlerini ve kisisel miicadelelerini yansitan anlamlar tagir. Bu anlamlar, gostergebilimsel bir bakis acisiyla
analiz edildiginde, karakterlerin daha derinlemesine bir anlayisla izleyiciye sunuldugu gézlemlenmistir.
Calisma, Arcane karakterlerinin tasariminda kullanilan gostergebilimsel unsurlarin, karakterlerin dramatik
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yapilar1 ve i¢sel diinyalariyla nasil ortiistiiglinii ortaya koymustur. Karakterlerin gorsel tasarimlari, sadece
estetik bir se¢cim degil, ayn1 zamanda psikolojik, dramaturjik ve sembolik bir mesaj tasiyan unsurlardir.

Tasarimcilar i¢in bu tiir analizler, daha derinlikli ve anlaml1 karakter tasarimlarinin olusturulmasina olanak
saglar. Bu ¢alisma, gostergebilimsel yaklasimin, karakter tasarimina yonelik yeni bir bakis agis1 sundugunu
ve tasarim silireglerinde anlam iiretme noktasinda ne kadar 6nemli bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Bu
caligma, karakter tasarimi siirecinde gostergebilimsel analizlerin kullaniminin, tasarimcilar i¢in 6nemli
faydalar sundugunu ortaya koymaktadir. Tasarimcilar, karakterlerin gorsel kimliklerini olustururken
yalnizca estetik yonleri degil, ayn1 zamanda bu gorsellerin tagidigi sembolik anlamlar1 ve karakterlerin
hikaye i¢indeki dramatik rollerini dikkate almalidir. Gostergebilimsel analiz, her karakterin fiziksel
ozelliklerinin, kisisel yolculuklarini ve i¢sel ¢atigmalarini nasil yansittigini anlamada kritik bir aractir. Bu
yaklasim, tasarimcilarin karakterin ruhsal durumunu ve psikolojik derinligini gorsel unsurlarla ifade
etmelerini saglar, boylece karakterin sadece dis goriiniisii degil, ayn1 zamanda izleyiciye aktarilmak istenen
duygusal ve psikolojik yapisi da etkili bir sekilde iletilir. Bu ¢alismanin tasarimcilara sagladigi en 6nemli
katkilardan biri, karakter tasarimindaki her bir 6genin (renk, kostiim, aksesuar, stilizasyon vb.) yalnizca
estetik birer unsur olmakla kalmayip, ayn1 zamanda karakterin kisiligini, tarihini ve hikayesindeki roliinii
anlatan birer sembol olarak kullanilabilecegini gostermesidir. Karakterlerin gorsel kimlikleri, izleyiciye
karakterin duygusal ve psikolojik boyutlarina dair ipuglar1 sunar, bu da tasarim siirecinin daha
derinlemesine ve bilingli yapilmasini saglar. Gelecek perspektifi agisindan, bu ¢alisma, karakter tasarimi
siirecinde gostergebilimsel analizlerin entegrasyonunun Onemini bir kez daha wvurgulamaktadir.
Tasarimcilar, karakterlerinin gorsel kimliklerini olustururken, bu kimliklerin yalnizca dissal degil, ayn1
zamanda sembolik ve dramatik anlamlarini da g6z oniinde bulundurmalidir. Bu yaklasim, karakterlerin
daha 0zgiin, katmanli ve anlamli olmasina olanak tanir. Gelecekteki projelerde, karakterlerin gorsel
kimliklerinin daha kapsamli bir sekilde analiz edilmesi ve bu analizlerin tasarim siirecine entegre edilmesi,
karakterlerin daha derinlemesine anlatimlar sunmasina ve izleyicilerle daha gii¢lii bir bag kurmasina
yardimc1 olacaktir.
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