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Oyun gelistirmenin temel bilesenlerinden biri olan karakter tasarimi dijital oyunlarin goriintii ve
duygu boyutlarini bigimlendiren bir sanat unsurudur. Tasarim siirecleri farkl teorik gergevelerin
etkisiyle bicimlenmekte olup bunlar arasinda Gestalt teorisi algi, biitiinliik ve goriintii uyumu
ilkelerine yaptig1 vurgu sayesinde kritik bir konuma sahiptir. Gestalt teorisi uluslararas1 6lgekte
taninmasina ragmen Tiirkiye’de bu teoriye dayali ¢aligmalar sinirhidir. S6z konusu yaklagim
video oyunlarinin estetik ve tecriibe niteligini dnemli dlgiide gelistirme potansiyeline sahiptir.
Bu ¢alisma global oyun endiistrisinin en biiyiik yapimlarindan biri olan God of War oyunundaki
bagkahraman Kratos’un zirh tasarimlarini incelemektedir. Gestalt ilkeleriyle uyumlu olarak
tematik analiz yliriitiilmiis ve karakter tasariminin algi biitiinliigiine katki saglayan unsurlarinin
belirlenmesi amaglanmistir. Bulgular Kratos’un zirh tasariminin = sekil-zemin ayrimy,
tamamlama, yakinlik, benzerlik, siireklilik ve yalinlik ilkelerini 6rnek bir bigimde karsgiladigini
gostermektedir. Caligma ayrica Gestalt analizinin video oyunlarindaki karakter tasarimlarina
nasil uygulanabilecegine dair &rnek bir metot sunmaktadr. flgili metotla Tiirkiye’de psikoloji,
sanat ve tasarim arasindaki disiplinler arasi iligkilerden hareketle yeni arastirmalar yapilabilir.
Ayrica Kratos’un tasarimi zengin destan ve mitoloji gelenegine sahip Tiirk kiiltiirlinde karakter
tasarlarken veri katkis1 saglayacaktir. Sonuglardan hareketle karakter tasarimcilarinin God of
War’u rol-model alabilecegi sdylenebilir. Gelecek ¢aligmalarda ise ilgili inceleme siireci taklit
edilerek dnde gelen oyunlardaki karakterlerin zirh tasarimlarinin incelenmesi faydalidir.
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Character design is a core component of game development and a key artistic element shaping
the visual and emotional dimensions of digital games. Among the theoretical frameworks
informing design processes, Gestalt theory is particularly important for its emphasis on
perception, wholeness, and visual harmony. Although widely recognized internationally,
Gestalt-based studies remain limited in Tiirkiye, despite the theory’s potential to enhance the
aesthetic and experiential quality of video games. This study examines the armour designs of
Kratos, the protagonist of God of War, through thematic analysis grounded in Gestalt principles.
The findings show that Kratos’s armour design effectively reflects the principles of figure-
ground distinction, closure, proximity, similarity, continuity, and simplicity. The study also
presents an example method demonstrating how Gestalt analysis can be applied to character
designs in video games. Through this method, new research can be conducted in Tiirkiye based
on the interdisciplinary relationships among psychology, art, and design. In addition, Kratos’s
design will provide useful reference data for character design within Turkish culture, which
possesses a rich tradition of epics and mythology. Based on these findings, God of War can be

Gestalt theory, considered a useful model for mythological armour design, and future studies may extend this
God of War analytical approach to characters in other major games.
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GIRIS

Oyunlar giinlimiizde 6nemli bir yer edinmis ve sektérde giiclii bir konum elde
etmistir. Genisleyen ve biliyliyen oyun sektorli lilkemizde de yayilmaya baslamistir.
Yasanan bu biiyiime is imkanmin artmasi ve oyun tasarimcilarinin egitilmesi gibi
basliklarda gelismeler dogurmustur. Oyun gelistirmenin miithim unsurlarindan biri olan
karakter tasarimi da bu dogrultuda ehemmiyet kazanmistir (Politowski vd., 2021).
Karakterlerin ve ¢evrenin tasarimi oyun gelistirme siireglerinde grafik-tasarim alanindaki
calismalarla en biiyiik kesisim noktalarini olusturmaktadir (Mitchell, 2012). Ozellikle
karakterler oyuncularla bag kurarak oyun evrenine girisi kolaylagtirabilmektedir
(Leonard, 2020). Karakterle kurulan bag, oyuncu agisindan bir anlama ve anlamlandirma
stirecini ifade etmektedir. Bunun gerceklesmesi i¢in gérme ve algilama siireglerinin
verimli ¢alismasi gerekmektedir (Reeves vd., 2009). Gérme ve algilama siirecleri dogal
bir sekilde Oriintiilerin algilanmasi ve yorumlanmasint dogurur (Bell, 2012; Johansson,
1973). Bu durum oyuncularin oyun karakterlerini tanima, ayirt etme ve anlamlandirma
stireglerinde oriintii algisinin iglevsel bir rol iistlendigini gostermektedir (Chopin vd.,
2019). Karakter tasariminda gorsel biitiinliiglin zayif kurulmasi ise oyuncunun karakteri
algilama ve onunla iliski kurma siirecini olumsuz etkileyebilir (Soutter & Hitchens,
2016). Dolayisiyla karakter tasariminda oriintii ve gorsel biitlinliik iligkisini somut
ornekler iizerinden inceleyen ¢alismalar 6nem tasimaktadir. Ozellikle Tiirkiye’de Gestalt
kuramini dijital oyun karakter tasarimina uygulayan ¢alismalarin sinirli olmasi bu alanda
yeni arastirmalara duyulan ihtiyac1 daha goriiniir hale getirmektedir.

Gestalt kurami alginin tek tek pargalardan degil bu parcalar arasindaki iliskilerden
ve bunlarin olusturdugu biitlinliikkten hareketle isledigini savunan bir yaklasim
sunmaktadir. Bu yoniiyle kuram gorsel kompozisyonun nasil algilandigini agiklamakla
kalmamakta, ayn1 zamanda karakter tasariminda biitlinliik, ayirt edilebilirlik ve gorsel
uyum gibi unsurlarin nasil kuruldugunu incelemek i¢in de elverisli bir cergeve
saglamaktadir (Brett & Michael, 2017; Desolneux vd., 2008). Dijital oyunlar baglaminda
diistintildiiglinde karakterin beden yapisi, kostiimii, aksesuarlari, renk paleti ve ¢cevresiyle
kurdugu iliski oyuncunun karakteri nasil algiladigimi dogrudan etkilemektedir. Bu
nedenle Gestalt kurami, oyun karakterlerinin gorsel drgiitlenmesini ¢6ziimlemede islevsel
bir kuramsal zemin sunmaktadir.

Gestalt kurammin dijital oyunlar baglamindaki katkis1 0Ozellikle gorsel
orgilitlenmenin algisal diizeyde nasil kuruldugunu agiklamasinda ortaya g¢ikmaktadir.
Oyun ekraninda karakter, ¢evre, arayiiz ve hareketli unsurlarin eszamanli olarak
algilanmasi, oyuncunun dikkatini hangi 0geye yoneltecegi ve bu Ogeleri nasil
biitiinlestirecegiyle yakindan iligkilidir (MacNamara, 2016). Dolayisiyla kuram sundugu
ilkelerle algilama siirecinin nasil inga edildigini agiklamada katki sunabilir.

Gestalt kurami alti temel ilke {iizerinden ele alinmaktadir: sekil-zemin,
tamamlama, yakinlik, benzerlik, devamlilik ve yalinlik. Sekil-zemin ilkesi bir gorsel
0genin bulundugu ¢evreden nasil ayristigini aciklarken, tamamlama ilkesi eksik ya da
pargal1 bicimlerin zihinde biitiin olarak algilanmasini ifade etmektedir (Graham, 2008;
Melnick & Roos, 2007). Yakinlik ilkesi birbirine yakin 6gelerin ayn1 gruba aitmis gibi
algilanmasini, benzerlik ilkesi ise bi¢im, renk, doku ya da motif ortakliklari iizerinden
gorsel kiimelenmeyi agiklamaktadir (Koontz & Gunderman, 2008; Peterson & Berryhill,
2013). Devamlilik ilkesi gorsel akisin ve ¢izgisel stirekliligin korunmasini, yalinlik ilkesi
ise karmasik gorsel yapilarin miimkiin olan en diizenli ve sade bicimde algilanma
egilimini ifade etmektedir (Quinlan & Wilton, 1998). Bu ilkeler birlikte
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degerlendirildiginde karakter tasariminda gdrsel biitiinliigiin nasil {iretildigini incelemek
i¢in sistematik bir ¢oziimleme zemini olusturmaktadir.

Video oyunlarinin baglangicinin  William Higinbothom’in Tennis for Two
(Higinbotham, 1958) oyunu oldugu sdylenebilir. Oyun tenisi simiilasyonlagtirmaktadir.
Gorsellerinde iki tenis kortunun yandan goriiniislinii gostermektedir (Rollinger, 2020).
Oyun gorintii, ses ve efekt bakimindan giiniimiiziin oyunlarina goére oldukca basit
goriinse de yeni video oyunlarinin 6niinii agmistir. Oyun salonlarinda ilk kez goriilmeye
baslayan oyunlar ise seksenli yillarda cesitli donanim araglar1 yoluyla evlerde
yayginlasmaya baglamigtir. (Karasahinoglu, Sadi, 2021). Bu doénemde yine en ¢ok
rastlanan oyunlar atariler i¢in tasarlanan iirtinlerdir.

Karakter tasariminin tarihine bakildiginda erken dénem video oyunlarinda bugiin
anlasildigr anlamda ayrintili karakter figiirlerinin bulunmadigr goriilmektedir. Bu
donemde tasarimlar biiyiik Ol¢lide nesne, sembol ve basitlestirilmis gorsel formlarla
sinirlt kalmistir (Sloan, 2015). Bu tiir temsil bigimleri oyuncunun oyun i¢i unsurlari ayirt
etmesini saglasa da oyuncu-karakter iligkisi ve karakterle 6zdeslesme agisindan sinirli bir
zemin sunmaktadir (Isbister, 2006; Soutter & Hitchens, 2016). Detayli karakter
tasarimina gegisin erken drneklerinden biri Gun Fight tir. Bat1 tarz1 diielloya dayanan bu
yapim figiiratif karakter temsiline yonelse de gorsel agidan hala oldukcga basit bir yap1
sergilemektedir (Sloan, 2015; Wills, 2023). Atari ve arcade teknolojilerinin
yayginlagsmasiyla birlikte Space I[nvaders, Pac-Man ve Frogger gibi oyunlarda
karakterler piksel tabanli fakat daha belirgin formlar kazanmaya baslamistir (Sloan,
2015). Bunu izleyen siiregte Donkey Kong ve ardindan Super Mario gibi yapimlar
karakterin yalnizca oynanabilir bir unsur degil, ayn1 zamanda taninabilir bir gorsel kimlik
tagtyan figiir hiline gelmesinde dnemli rol oynamistir (DeWinter, 2015). 1990’lardan
itibaren donanim olanaklarinin gelismesi, 3D grafiklerin yayginlasmasi ve karakterlerin
ses, mimik ve hareket bakimindan zenginlesmesiyle karakter tasarimi1 daha kompleks ve
kimlik tagtyan bir yapiya kavusmustur (Newman, 2013). Bu doniisiim kiyafet, beden, yiiz,
aksesuar ve sembolik Ogelerin karakter kimligi tiretimindeki belirleyici roliinii daha
goriiniir kilmistir (Isbister, 2006; Lee vd., 2011).

[lerleyen siirecteki énemli oyunlardan bir tanesi de Nintendo tarafindan ¢ikarilan
Donkey-Kong’tur (DeWinter, 2015). Goril seklinde tasarlanmis olan Donkey Kong bir
figilir olarak sunulmus ilk karakterlerdendir. Oyunda Donkey Kong ¢aresizce sevgilisini
kotiiliglin pengesinden kurtarmaya caligmaktadir. Donkey Kong birden fazla boliime
ayrilan tarzi yaninda ilk olarak iki oyunculu mod sunan oyunlardandir (Zagal &
Fernandez-Vara, 2005). Nintendo’nun bu oyunundan sonra Super Mario kendisi i¢in
cikarilan oyunla biiylik bir ilgi yakalamistir (DeWinter, 2015). Giinlimiizde hala
gelismekte ve oynanmaktadir. 1990’11 yillarin basindaysa oyuncularda etki birakan
oyunlarin sayis1 artmaya devam etmistir. Bu donemde aksiyon-macera ve rol yapma
oyunlartyla karakter tasarimlari daha da gelismistir. Donanimlarin da gelismesiyle
oyunlar daha detayli hale gelmis ve grafik agisindan ilerleme goriilmiistiir (Sloan, 2015).
Zamanla daha fazla eklentinin siirece dahil olmas1 3D oyunlari ortaya ¢ikarmis ve yiiz
ifadesi olan karakterler, sarkili oyunlar oyuncularla bulugsmustur (Carvalho & Gomes,
2016).

1980’11 yillarin sonlarinda oyunlarda etkilesimli ve animasyonlu karakter
kullaniminin belirginlesmeye basladigi goriilmektedir. Lucasfilm Games tarafindan 1987
yilinda yayimlanan Maniac Mansion bu gelisimin erken Orneklerinden biri olarak
degerlendirilebilir. Oyun karakterlerin etkilesiminde oyuncunun dogrudan aktif bir rol
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almasini temin etmektedir. Dolayisiyla verilen amaglar1 yerine getiren pasif rol yerine
secimlerin ve etkilesmelere yon vermenin oldugu serbest seg¢imlere yakin bir oyun
tecriibesi miimkiin olmustur. Benzer tiirde bir oyun olan Secret of Monkey Island
Lucasfilm Games’le 1990 yilinda yeni bir 6rnek olarak piyasaya ¢ikmistir (Black, 2012).

1990’11 yillarda oyunlarin artig gostermesindeki en biiyiik etkenlerden birisi de
PlayStation’in 1994 yilinda ¢ikmasiydi. PlayStation’un piyasaya siiriilmesiyle oyunlarin
poplilaritesi artmig ve oyun karakterleri reklamlarda, filmlerde ve animasyonlarda yer
almaya baslamistir (Newman, 2012). Piyasalarda PlayStation’in kazandig1r basari
oyunlarin ayrica ehemmiyet kazanmasmi saglamistir. Bu donemde karakterlerin
konusmasi ve mimikli ifade etmesi gibi Ozellikler gelismis ve ilk defa realistik
simiilasyonlar1 iceren oyunlar ortaya ¢ikmistir (Sloan, 2015). 3D teknolojisiyle oyunlarin
mekanikleri degismis ve oyuncular karakterlerle daha fazla biitiinlesmistir. Bu donemde
popliler oyunlar arasinda Super Mario, Sonic, Tomb Raider ve Zelda 6ne ¢ikan markalar
olarak bugiin de ehemmiyetini korumaktadir (Karasahinoglu, Sadi, 2021).
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Gorsel 1. Donkey Kong, Mario ve Zelda’nin gelisim stireci
Kaynak: (Playground Equipment, 2025)

1990’11 yillarda evlerde Atari konsollarinin yayginlasmasiyla birlikte Nintendo
markasinin oyunlart da popiilerlik kazanmaya baglamistir. Bu dénemde Nintendo nun
Donkey Kong oyunuyla elde ettikleri basarilar firmanin {iniinii artirmistir. Nintendo’nun
1981 yilinda yayimladigi Donkey Kong oyununda Mario karakteri ilk kez “Jumpman”
adiyla oyuncularin karsisina c¢ikmistir. (Dewinter, 2015). Karakterin ¢ok sevilmesi
tizerine Nintendo daha sonra Mario’ya ait bir oyun gelistirmis ve Super Mario oyunu
bliyiik basarilar elde etmistir.

2000’11 yillara bakildiginda, oyun endiistrisinde O©nemli bir biiyiime
gozlenmektedir. Oyunlarin sayisindaki bu artis oyun gelistiricilerinin olusan oyun
kalabaliginda 6n plana ¢ikmalarint zorlagtirmistir (Vervoort, 2019). Bu donemde
teknolojinin sagladig1 kaynaklarla birlikte oyun karakterlerinin gergekciliginin artmasina
calisilmigtir. Bu kapsamda grafiklerin gelistirilmesi, animasyon kalitesinin artirilmast, ses
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efektlerinin gelistirilmesi ve karakterlerin gergeklik seviyesinin artirilmasina 6nem
verilmistir (Rogers vd., 2022).

21. ylizyilda artan oyun cesitliligi yaninda oyun oynama platformlarmin
cesitlendigi de goriilmektedir. ABD’li tiiketicilerin yiizde otuzu oyun aboneligi i¢in
O6deme yapmaktadir ve oyun abonelikleri televizyon aboneliginden daha fazla oranda artig
ivmesine sahiptir (Westcott vd., 2021). Giinlimiizde agirlik kazanmis olan platformlar ise
mobil cihazlar, bilgisayarlar, oyun konsollar1 ve sanal gerceklik araclaridir (Goktentiirk
& Olusan, 2026). Platformlarin sahip oldugu baz1 oyunlar poptilerlik kazanirken bazilari
da sektordeki hizli degisimler nedeniyle unutulup gitmistir (Mancini vd., 2019).
Popiilerlik kazanan oyunlar genellikle basarili hikayeleri, gelismis grafikleri ve
unutulmaz karakterleriyle 6ne ¢ikmaktadir. Bu faktorler oyunlarin uzun siireli bir etkiye
sahip olmasini saglamaktadir (Reis vd., 2019).

Oyun endiistrisinin gelisimiyle birlikte baz1 yapimlar yalnizca ticari basarilariyla
degil uzun siireli kiiltiirel etkileriyle de 6ne ¢ikmistir. Bu tiir oyunlarin kaliciliginda anlati
yapisi, gorsel kalite, oynanis diizeni ve karakter tasarimi birlikte belirleyici olmaktadir
(Kuo vd., 2017; Reis vd., 2019). Bu ¢er¢evede Super Mario, Tomb Raider ve God of War
farkli donemlerde ortaya ¢ikmalarina ragmen oyuncu ilgisini koruyan ve karakter tasarimi
bakimindan incelenmeye elverisli 6rneklerdir. Bu oyunlarin ortak yonii karakterlerinin
yalnizca anlatinin tastyicist degil ayni zamanda oyunun gorsel kimligini temsil eden
unsurlar haline gelmesidir. Bu nedenle asagida Mario, Lara Croft ve Kratos 6rnekleri
tizerinden karakter tasariminin siirekliligi ve doniistimii kisaca ele alinmaktadir (Kuo vd.,
2017).

Super Mario, ge¢misten giinlimiize kadar ¢cocuklar, gencler ve yaslilar dahil her
yastan insani etkileyen bir oyundur. Oyun tehlikede olan prensesi kurtarmaya calisan
Mario’ya odaklanmaktadir. Mario’nun oyunu Princess Peach (tehlikede olan geng ki1z) ve
Bowser (diisman) olmak tizere ii¢ karakter etrafinda sekillenmistir (Rukkila, 2018). Mario
karakteri kirmizi ve mavi ana renk temasinda tasarlanmig bir karakterdir. Kirmiz1 sapkasi
ile tulum giyen, biyikli Italyan bir tesisat¢1 kahramandir. Mario karakteri zamanla
grafiklerin gelismesine ragmen neredeyse hi¢ degismemistir. Boylece tarzini koruyarak
ilerlemeyi bagarmistir (Muldoon, 2023).

2000’lere dogru Tomb Raider 1996 yilindan itibaren iigiincii sahis oynanma
moduyla oyuncularin etkilesime gecebilecegi bir macera oyunu olarak Lara Croft
karakterini oyuncularla bulusturmustur. Zengin ve ayrintili oyun tarziyla dikkat ¢eken bu
oyunun ana karakteri aristokrat siniftan bir karakterdir. Son derece egitimli olan Lara
cesitli askeri ve yakin doviis egitimlerine sahiptir. Ayrica iyi derecede silah kullanabilen
bir kadin kahramandir (Sunnen, 2000). Lara Croft karakteri giiniimiizde hala popiilerdir
ve oyunlarmi merakla bekleyen bir hayran kitlesi bulunmaktadir. Zaman ic¢inde oyun
karakteri iizerinde degisiklikler yapildigi goriilmektedir. 1990’1 yillarda ¢ikan Tomb
Raider oyunlarinda Lara Croft objelesen bir formda tasvir edildigi elestirisini almigtir
(King & Krzywinska, 2006). Gliniimiizde ise daha ¢ok askeri ve arkeolog tarzini yansitan
bir gdriiniim aktif bir 6ncii karakteri yansitmaktadir. Bu degisimde teknolojinin getirdigi
gercekeilik, detaycilik da etkili olmustur.
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Gorsel 2. Lara Croft’un gelisim siireci
Kaynak: (Core Design, 2025; Dadela, 2018)

Gorsel 2°de Lara Croft karakterinin ilk tasarimlarindan biri solda sunulmaktadir.
90’larin yapimi olan bu versiyonda poligon (¢okgen) formlar kullanilarak tasarlanan bir
karakter goriilmektedir. Hatlar1 belirgin olmayan bu versiyonda, oncelikli olarak
karakterin formu tizerinde ¢aligilmistir. Ortadaki gorselde ise Lara Croft zaman i¢inde
geliserek bir beden, suret ve gercekgeilik yakalamaya baglamistir. Aksesuarlar1 ve kiyafet
detaylar1 eklenmis karakter daha detayli ve gercekei goriiniime kavusmaya baglamistir.
Gelisim siirecinde Lara Croft’un karakter tasarimi 6n plana ¢ikmis ve detaylara daha fazla
onem verilmistir. En sondaki goriintiide ise Lara Croft artik tamamen gercek¢i bir form
almistir. Saclari, yliz detaylar1 ve boyamalari, kiyafetlerindeki kumas cizgileri gibi
unsurlar belirginlesmistir. Karakterin kiyafetlerindeki fazlalik yerine aksesuarlar ve
silahlarla ona biitiinliik saglanmaya ve kisilik verilmeye calisilmistir. Nihayetinde
karakterin ger¢ekeiligi ve detaylari tasarimi1 daha da vurgulamistir. Lara Croft son formu
ile daha canli ve etkileyici bir karakter haline gelmistir. Karakterin gecirdigi degisim ve
dontisiimler Lara Croft’un popiilaritesini artirmis ve oyuncular arasinda biiytik bir hayran
kitlesi olusturmustur. Ik hallerinden giiniimiize kadar gecirdigi degisim, karakterin
gelisimine ve oyunun daha da yiikselmesine katkida bulunmustur (Jansz & Martis, 2007).

Tek Oyunculu Video Oyunu Ornegi Olarak: God of War

Yukaridaki metinde bahsedildigi gibi tek oyunculu oyunlarin genis bir ge¢misi
olmaktadir. Glintimiizde de ¢ok fazla bu alanda oyunlar vardir. Bu oyunlar arasinda God
of War se¢ilmesinin en dnemli sebebi karakterlerinin zenginligidir. Bu ¢ercevede, diinya
capinda etki yaratan ve 2018 yilinda Y1ilin Oyunu 6diiliinii kazanan God of War, karakter
tasarimi agisindan incelenmeye deger bir 6rnek sunmaktadir. Oyun hem zengin kiiltiirel
altyapis1 hem de gii¢lii ve zengin karakterleriyle dikkat cekmektedir. Bununla beraber
yilin oyunlar 6diillerindeki (Game Awards) basarisi ile uzun yillardir 6n plana ¢ikan God
of War serisinin ana karakteri Kratos’un 6zel bir yeri bulunmaktadir. Sony tarafindan 22
Mart 2005°te piyasaya siirlilen God of War, Santa Monica tarafindan gelistirilmistir.
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Spartal1 bir yar1 tanrinin yer aldigi, mitoloji temali, aksiyon ve macera tiiriinde bir video
oyunudur. Milyonlarca kopya satan oyun, diinya ¢apinda biiyiik iine sahiptir (Grishakova
& Ryan, 2010).

Oyunun hikayesi, Yunanistan’da baslayan bir macerayr ve basrol karakteri
Kratos’un yolculugunu konu almaktadir. Yunan savas tanrisi Ares tarafindan kandirilarak
glicler verilen Kratos acimasizca karisim ve kizini oldiirmiistiir. Serinin uzun bir
doneminde Kratos intikam almak i¢in Yunan tanrilariyla savagmaktadir. Ten renginin kiil
renginde olmasi nedeniyle ona “Ghost of Sparta” [Sparta’nin Hayaleti] lakab1 verilmistir
(Gilliam, Ryan, 2022). God of War aksiyon ve macera tiirlindeki oyun dinamigini bazen
¢Oziilmesi gereken bulmacalarla birlestirerek oyunculara yeni bir tecriibe sunar. Sunulan
tecriibe aym zamanda sinematik anlati ile birlesmektedir. Yunan ve Iskandinav
mitolojisini ele alan oyun gesitli canavarlar, mit yaratiklar1 ve tanrilarla doviismeyi igerir.
Ayrica oyun tuzak gorevlerle, platform boliimleriyle oyunculara tek oyunculu tiiriinde bir
siire¢ sunmaktadir (Cassar, 2013).

Oyun, mitoloji temasini ele alan pek ¢ok video oyunundan belirgin bigimde
ayrismaktadir. God of War kurgusu, mitolojiye uygun ilerleyisi ve karakter tasarimlariyla
dikkat c¢ekmektedir. Mitolojik unsurlari doniistiiriip uyarlayarak oyun hikayesini
olusturmus ve oyunculari1 cekmeyi basarmistir (Koshkina, 2020). Ayn1 zamanda mitolojik
olaylara sadik bir hikdye kurgusuna sahiptir. Oyun mitolojik karakterler veya tanrilarla
kars1 karsiya geldigimizde, onlarin belirgin 6zellikleri ve mitolojide bilinen durumlarina
sadik kalacak sekilde tasarlanmigtir.

God of War arastirma kapsaminda Kratos karakterinin farkli zirh setleri, kiiltiirel
gondermeleri ve ¢evreyle kurdugu gorsel biitiinliik nedeniyle se¢ilmistir. Oyun Yunan ve
Iskandinav mitolojilerine ait &geleri ayni karakter tasarrminda bir araya getirmesi
bakimindan gorsel oriintii, kiiltiirel aktarim ve karakter kimligi iliskisini incelemek i¢in
elverigli bir 6rnek sunmaktadir. Bu ¢alismanin amaci God of War oyununda Kratos un
zith tasarimlarimi Gestalt kuraminin sekil-zemin, tamamlama, yakinlik, benzerlik,
devamlilik ve yalinlik ilkeleri dogrultusunda incelemektir. Bu dogrultuda ¢aligmada
karakter tasariminda gorsel biitlinliigiin nasil kuruldugu ve bu biitlinliigiin zirh setleri
tizerinden nasil gortiniir hale geldigi tartisilmaktadir. Arastirmadan elde edilen bulgularin
video oyunlarinda karakter tasarimina iligkin kuramsal tartismalara ve uygulama temelli
incelemelere katki sunmasi beklenmektedir.

God of War Oyununda Karakter Tasarimi

Belirtilen karakterlerin yaninda ¢ok sayida farkli karakter oyun diinyasinda 6n
plana ¢ikmistir ve yenilerinin ¢ikmasinin Ongoriilmesi miimkiindiir. 2018 yilinda
yayinlanan God of War ise Kratos ve oglu Atreus’un epik macerasinit konu almaktadir.
Oyunda Kratos esi Faye’nin 6liimil sonrasi onun son arzusunu yerine getirmek iizere
Iskandinav tanrilari, canavarlari ve mitleriyle dolu bir yolculuga cikar. Aksiyon ve
macera tiiriindeki oyunda 6ne ¢ikan temalardan biri baba-ogul iligkisidir. Kratos’un oglu
Atreus ile iligkisi, hikayenin gelisiminde onemli bir yer tutar (Jordan, 2023). Kratos un
karakterindeki degisim oyunun ilk siirimlerinden bu yana oldukca belirgindir.
Teknolojideki gelismeler sayesinde Kratos’un gercekei bir sekilde tasvir edilmesi,
karakterin yaslanmis, baba figlirline benzeyen sakallariyla ve kendine 6zgli maskiilen ve
sert mizah anlayisiyla yansitilmistir (Nyiri, 2022).
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Kaynak: (Wiki Fandom, 2023)

Gilinlimiiz bilgisayarlar1 ve oyun konsollarinin giiclenmesiyle, Kratos karakteri
grafik ve gii¢ agisindan oldukg¢a detayli hale gelmistir (Lee vd., 2011). Karakterin bedeni,
kiyafetleri, aksesuarlar1 ve silahlar1 oldukca gelismis ve detayli bir sekilde tasvir
edilmistir. Ayn1 zamanda oyunun gegtigi iklim ve donem goz 6niine alindiginda karakter
mitolojik Ogelerle bezeli bir yapiya sahiptir. Kratos kimlik olarak Yunan kokenini
korumaktadir. Bununla beraber Iskandinav sembolleri, tilsimlar ve aksesuarlar gibi
kiiltiirel 6gelerin eklenmesiyle birlikte karakterin cinsiyet ve kiiltiirel kimligi de basarili
bir sekilde yansitilmistir (Isbister, 2006). Ayrica soguk iklim sartlar1 géz dniine alinarak
deri ve post gibi kiyafetler tercih edilmistir. Bu unsurlarin bir araya gelmesiyle, karakterin
basarili bir tasarima sahip oldugu soylenebilir. Gorsel 4’te 2018 oyunundaki hali
gosterilmektedir.

Gorsel 4. God of War’da (2018) Kratos un tasarimi

Kaynak: (Grassetti (2024) tarafindan tasarlanan karakterler yazar tarafindan diizenlenmistir.)

God of War sadece goriintii yoniiyle degil ayn1 zamanda karakter gelisimi ve
duygu derinligiyle de dikkat ¢eken bir oyundur. Kratos’un karakterinde dis goriiniisle
birlikte pismanliklari, travmalar1 ve korkular gibi derin duygu unsurlar1 da islenmektedir.
Kratos’un oglu Atreus ile olan iligkisi ve karakter evrimi, oyunun temel taglarindan birini
olusturmaktadir. Gegmisten giliniimiize karakterin gelisimini biitlinliiklii bir sekilde tasvir
etmesi 2018 yilindaki yapimi popiiler yapan 6zelliklerinden biri olarak kaydedilmistir
(Grishakova & Ryan, 2010).
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Kratos ve Atreus’un yani sira God of War oyununda dikkat ¢eken 6nemli karakter
tasarimlar1 mevcuttur. Freya, Baldur, Brok, Sindri, Mimir, Magni ve Modi gibi
karakterler, basroldeki karakterler kadar detayli bir sekilde islenmistir. Bu karakterler
Iskandinav mitolojisinin baskin yanlarimi yansitmakta ve rolleriyle dikkat ¢ekmektedir.

AR ‘ )
Gorsel 5. God of War’da (2018) sunulan diger karakterler: Freya, Baldur, Brok, Sindri

Kaynak: (Grassetti (2024) tarafindan tasarlanan karakterler yazar tarafindan diizenlenmistir.)

Karakterlerin kiyafetlerinde, beden yapilarinda, sag stillerinde, aksesuarlarda ve
silahlarinda Iskandinav kiiltiirii, inan¢ ve mitolojik unsurlarin izleri goriilmektedir.
Ozellikle Iskandinav kiiltiiriiniin islemeleri, sembolleri oldukga yaygin bir sekilde
karakterlerin tasarimlarinda yer almaktadir (Cerezo-Pizarro vd., 2023). Ayrica bu
karakterler etnik olarak benzer kokleri paylagmalariyla birbirlerine benzeyen tiplemeler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kiyafetlerle bize karakterler hakkinda bilgiler verilmekle
birlikte Iskandinav tabiatina ve oyunun tiiriine uygun bir tasarim sunulmaktadir. Iklime
uygun olarak savasci tiplemeleri tasvir edilmistir (Makryniotis, 2018). Kostiim tasarimi
acisindan gelisen programlar sayesinde kostiimlerin dokulari, desenleri ve
zirthlarin/kumaslarin iglemeleri daha kolay bir sekilde yapilabilir hale gelmis, bu da
cesitliligi ve genis bir yelpazeyi beraberinde getirmistir. Malzeme, dokular ve kumasg
bilgisi derinlemesine ele alinmistir. Kumasin asimnmasi, zirhlardaki kiriklar ve
zedelenmeler gibi gercekei unsurlarda bu derin is¢ilik gdzlemlenebilmektedir (Salomaa,
2018). Boylelikle God of War oyunundaki karakterlerin tasarimlari, Iskandinav
mitolojisinin zenginligini ve karakterin sahsi 6zelliklerini basarili ve detayli bir sekilde
yansitmaktadir.

God of War’un Gestalt Teorisi Isiginda Potansiyeli

God of War doneminin ve giiniimiiziin en iinlii oyun markalarindan biri olmay1
siirdiirmektedir. Oyun hakkinda maskiilen yap1 (Conway, 2020; Himawan vd., 2022),
baba-ogul iliskisine yonelik psikolojik tahliller (Jordan, 2023), reklam yoOnetimi-
pazarlama (Seaton, 2023) ve nitel olarak Iskandinav mitolojisine yonelik unsurlarin
incelenmesi (Csépke, 2023) seklinde calismalar yapilmistir. Hikaye oriintiileri i¢in de
zengin bir metodolojik altyap1 barindirmaktadir (Martins vd., 2023). Ayn1 zamanda oyun
boliimleri i¢in tasarim yapilart hakkinda epiklik (Petersen, 2023), boss savaslar1 (Zhang
vd., 2022) gibi basliklarda ¢aligmalarin yiiriitiildiigi goriilmektedir.

Her ne kadar farkli ¢alismalar i¢inde inceleme konusu olsa da (Desolneux vd.,
2008; Graham, 2008) God of War oyununun Gestalt kurami ekseninde karakter tasarimi
bakimindan derinlikli bigimde ele alindig1 ¢alismalara sinirli 6lgiide rastlanmaktadir. Bu
durum oyunu, gorsel biitiinliik ve algisal riintii iligkisini incelemek agisindan anlamli bir
ornek haline getirmektedir. Bu baglamda God of War, mitolojik 6gelerin karakter
tasariminda nasil biitlinlestirildigini tartigmak i¢in uygun bir inceleme alan1 sunmaktadir.
Bu dogrultuda caligmanin ana ve alt problemleri su sekildedir:
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1. God of War (2018) oyununda Kratos un zirh tasarimlarinin Gestalt kuraminin
sekil-zemin, tamamlama, yakinlik, benzerlik, devamlilik ve yalinlik ilkeleri agisindan
sagladigi gorsel biitlinliik nasildir?

1.1. Kratos’un zirh tasarimlarinda sekil-zemin iligkisi bakimindan gorsel ayrisma
ve biitlinliik nasildir?

1.2. Kratos’un zirh tasarimlarinda tamamlama ilkesi agisindan parcalar ile biitiin
arasindaki iliski nasildir?

1.3. Kratos’un zirh tasarimlari1 yakinlik ilkesi bakimindan sunulan diizen nasildir?

1.4. Kratos’un zirh tasarimlart benzerlik ilkesi bakimindan olusturdugu Oriintii
nasildir?

1.5. Kratos’un zirh tasarimlart devamlilik ilkesi bakimindan gorsel akis ve
stireklilik hissini saglamada nasildir?

1.6. Kratos’un zirh tasarimlart yalinlik ilkesi bakimindan gorsel diizenleme ve
algisal agiklik ekseninde nasildir?

YONTEM

Arastirma dijital oyunlarda oyuncularin algiladigi zirhlarin tasarimini bir fenomen
olarak ele almaktadir. Bu dogrultuda zirh yapilarinin Gestalt ilkeleri 1s181nda incelenmesi
siireci ile uyumlu olarak arastirma fenomenolojik desende tasarlanmustir. Ilgili fenomen
Hussarl’in indirgemeciligi (Pilarska, 2021) ¢ercevesinde ve Gestalt teorisi 1s1gindaki 6
Ozellik lizerinden zirh tasarimlariyla ¢cercevelenmistir. Bu 6zellikler sirasiyla sekil-zemin
iligkisi, tamamlama, yakinlik, benzerlik ve devamlilik ilkeleri olarak belirlenmistir (Brett
& Michael, 2017; Hong vd., 2023; MacNamara, 2016). Sekil-zemin iliskisi Iskandinav
cografyasmma zirhlarin uygunlugu bakimindan incelenmistir. Tamamlama zirh
unsurlarinin  birbirini ve olusturdugu biitiinliikkle karakteri tamamlamasini ifade
etmektedir. Yakinlik zirha ait objeler ve bu objelerin olusturdugu biitiinliiglin kiyafet ve
karakteri olusturan diger objelerle sahip oldugu uzaklik orantisini ifade etmektedir.
Benzerlik birbiri ile yan1 kiimeden elemanlarla insa edilmis homojenligin saglanmasidir.
Devamlilik ise olusan Oriintiliniin bir siireklilik i¢inde oyuncu zihninde devam etmesidir.
Yalinlik ilkesi zirh tasarimlarinda gorsel kalabaligin sinirlandirilmasi, ana formun ayirt
edilebilirligi, odak noktasinin dagilmamasi ve parcalar arasindaki diizenin algisal agiklik
liretmesi bakimindan degerlendirilmistir. Ilgili kriterlere uyulmamas: oyuncunun
zihninde biitiinliik hissini kirmakta ve tuhaflik algis1 olusturmaktadir. Dolayisiyla
envanter yeterliliginin degerlendirilmesi de miimkiin olmustur.

Veri Seti

Kratos God of War evreninde ana unsur olarak etkisini korumaktadir. ilk oyunun
yapildigi 2005 yilindan bu yana once Yunan mitolojisi ardindansa Iskandinav
mitolojisinde devam eden hikayede ana karakterdir. Her ne kadar 2018 yilinda iskandinav
mitolojisinde gegen bir hikayeye sahip olsa da Kratos’un 6rnek inceleme nesnesi olarak
burada yer bulmasinin sebepleri su sekilde aciklanabilir. Birincisi Kratos Yunan
mitolojisinin bir karakteridir. Dolayistyla hem Yunan hem de Iskandinav mitolojisinin
ozelliklerini kiyafetlerinde barindirmasi zengin bir inceleme havuzu olusturmaktadir.
Ayrica Kratos oyun icindeki ek zirhlarla beraber en cok zirh ve kostiim tasarlanan
karakterdir. Dolayistyla Atreus (Loki) karakterinin de 6niine gegerek oyundaki en zengin
kiyafet inceleme objesi olarak Kratos ve onun eksenindeki tasarimlar 6n plana
¢ikmaktadir.

Arastirma stirecinde Oncelikle 2018 yilinda God of War oyununda bulunan ve
Kratos i¢in tasarlanmis biitiin kiyafetler derlenmistir. Bunun i¢inde zirh tasarimlari,
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karakterin ana hikaye baslangicindaki giysileri ve diger biitiin unsurlar bulunmaktadir.
Oyundaki kiyafet tasarimlarinin incelenmesi i¢in Gestalt teorisi arastirilmis ve
olusturulan ¢ikarimla yoluyla analiz siireci yliriitilmiistiir (Miles vd., 2014). Bu analiz
cercevesinde aragtirmada kiyafet tasarimlarinda aranacak ozellikler Gestalt teorisi i¢in
hazirlanmis kaynaklarin incelenmesi ile derlemistir (Ellis, 1950; Sills vd., 2012): 1. sekil-
zemin, 2. tamamlama, 3. yakinlik, 4. benzerlik, 5. devamlilik, 6. yalinlik. Boylece
¢ikarilan Kratos’un zirh tasarimlarinda Gestalt teorisinin nasil karsilik buldugu analiz
edilmistir.

Kratos’un oyun i¢inde kullandigi kostiimler zirh setleri olarak tasarlanmistir.
Incelemesi yapilan zirh setleri ise her temadan segilen 5 6rnek i¢inde incelenmistir: 1.
Siirgiin zirhi, 2. Muhafizin zirhi, 3. Koruma zirhi, 4. Valkri zithy, 5. Ares zirh1 (Wiki
Fandom, 2023). Temalar altinda tasarlanmis olan ve aragtirma cercevesinde incelenen
zirhlar bulgularda sunulmaktadir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizi i¢in 6nce oyundaki zirhlarin tam ¢oziiniirliiklii
goriintli kayitlar1 alinarak tematik analiz i¢in hazirlanmistir (Braun & Clarke, 2024). Bu
dogrultuda arastirmacilar daha 6nce Gestalt kurami temelinde belirlenen Olgiitlerden
hareketle zirh yapisiyla uyumlu kod ve kategoriler olusturmus, ardindan bu kategorileri
temalar altinda birlestirerek kod kitabin1 hazirlamistir (Creswell, 2012). Arastirmacilar
haftalik toplantilarla kod ve temalarin gorsel veri drnekleriyle eslesmesini incelemis ve
gorilis birligine varilan 3. toplantiya kadar goriismeler siirmiistiir. Tematik analiz
dogrultusunda tema yapilarinin siniflamasina 3. toplantida son sekli verilmistir (Miles
vd., 2014).

Bulgularin  giivenilirligi i¢in uzman gorlisiine bagvurulmustur. Uzmanin
belirlenmesinde sanat-tasarim arastirmalart ve dijital oyunlarda karakter tasarimi
hakkinda ¢alisma sahibi olmasi1 gozetilmistir. Uzman ile ilk goriismede sehven fiziksel
goriinlis temasi i¢inde smiflandirilmis bazi gorsel verileri tespit etmis, diger tematik
simniflamalar1 uygun bulmustur. Belirtilen diizenlemelerin yapilmas: sonrasi tematik
siniflamaya son sekli verilmis ve uzmanla tam bir goriis birligine varilarak siireg
tamamlanmistir (Miles vd., 2014).

BULGULAR VE YORUMLAR

Kratos karakterinin incelenmesi biyolojik yapisi/fiziksel goriiniisii, zirhlari ile son
olarak aksesuar ve silahlar1 olmak iizere ii¢ basliktan olugsmaktadir. Bu basliklar altinda
bolgesel ve kiiltiirel 6zellikler de incelenmis ve 5 zirh Gestalt kuraminin sekil-zemin,
tamamlama, yakinlik, benzerlik, devamlilik ve yalinlik ilkeleri dogrultusunda analiz
edilmistir.

Biyolojik ve Fiziksel Goriiniis

Yunan kokenli olan Kratos, Spartali bir askerdir ve fiziksel olarak askeri bir form
sergiler. Keskin yiiz hatlar1 ve ke¢i sakaliyla Yunan kiiltlirline uygun bir goriiniime
sahiptir. 2018 yilinda ¢ikan oyunda ise yillarin gecmesiyle birlikte artik Yunanistan’dan
uzak, Midgard’in ¢etin ikliminin hakim oldugu bir yerde bulunmaktadir. Bu durumda,
Iskandinav kiiltiiriiniin etkisiyle yeniden sekillenen Kratos’un fiziksel dzellikleri dikkat
cekmektedir. Artik giir sakali ve daha maskiilen, sert yiiz hatlartyla Iskandinav 6zellikleri
tasimaktadir. Yiiz hatlar1 bolgeye ait karakterlerle uyumlu bir sekilde oval ve yash bir
formdadir. Karakter bulundugu boélgenin insanlarina uyumludur; ancak kendi halkinin
ozelliklerini de tagimaktadir. Gorsel 6’da bu iki goriiniis sunulmustur.
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Gorsel 6. Soldan saga Yunanistan (od of War 3) ve Iskandinav formu (God of War

2018) ile Kratos
Kaynak: (Wiki Fandom, 2023)

Oyunun hikayesi Iskandinav kiiltiiriiniin hakim oldugu kuzey kesimde
gecmektedir. Iskandinav kiiltiiriindeki halk savasc1 karakterlere sahiptir. Sert mizahlar,
hirpani havalar1 vardir. Kadin, erkek iri ve biiylik bedenleriyle bilinirler (Downham,
2012). Kratos’un giir ve iri sakali yaninda, bedenen gériintiisii de Iskandinav cografyasina
karisan bir forma dogru evrilmistir. Ayrica Yunan savascisi goriiniimiinden ayrilarak yerli
halka uygun bir goriiniim ile oyun basinda oyuncular1 karsilamaktadir.

Kratos disinda diger karakterlerde de Midgard’in hakim oldugu kiiltiir ve bedensel
ozellikler daha belirgin bir sekilde goriilmektedir. Cogunluk olarak kizil ve sarisin gen
havuzuyla bilinen Iskandinavlar, oyunda da baskin sekilde bu yonlerini yansitmaktadir.
Bedensel olarak iri ve biiylik yapiya sahiptirler. Ayrica bu karakterlerin bedenlerinde
Iskandinav riinleri ddvmeler halinde bulunmaktadir. Bu dévmeler genellikle savaslarda
korunma veya yara almamak gibi durumlar ic¢in kullanilmaktadir. Kratos diginda
Iskandinav tanrilarmin  ¢ogunlugunda goriilmektedir. Gorsel 7’de gorsellerle
gosterilmistir.

Gorsel 7. Oyunun diger karakterlerinin bakis: Atreus, Freya, Baldur
Kaynak: (Grassetti (2024) tarafindan tasarlanan karakterler yazar tarafindan diizenlenmistir.)
Aksesuar ve Silahlar

Iskandinav kiiltiiriinii simgeleyen halk genel olarak hayvancilik, balik¢ilik, ticaret
gibi islerle ugrasmaktadir. Bu durum da kiyafetlere, aksesuarlara ve silahlara
yansimaktadir. Bolgenin getirdigi ¢etin hava sartlarinin etkisiyle, kemerler, kol zirhi,
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bilek aksesuarlar1 oldukg¢a detayci, doku olarak belirgindir. Hayvan derisi, ejderha pulu
gibi 6geler sikca kullanilmaktadir. Sirtlarina post benzeri kiyafetler giymektedirler.
Ayrica kemerler, cantalar ve takilarda riin sembolleri goriilmektedir. Riin iskandinavlarin
taglara, esyalarina, silahlarina, kiyafetlerine ve bedenlerine ¢izdikleri miihiirlerdir Bu
semboller genellikle koruyucu, sifa, cesaret gibi belli anlamlara gelmektedir (Ellis
Davidson, 1988). Oyunda riinler karakterlere farkli sihirli yetenekleri kullanmalarini
saglayan semboller olarak kullanilmistir.

Oyunda iskandinav tanrilar1 da bulunmakta ve onlarin kiyafetlerinde altin ve sik
stisler, takilar bulunmaktadir. Bu elementler, savasci taraflariyla birlikte soylu kesimden
olduklarmi belli eden isaretler de barindirmaktadir. Iskandinav kiiltiiriine gére broslar,
takilar, isleme gelenegi halkin kiiltiiriinde gortilmektedir (Downham, 2012).

Gorsel 8. Aksesuar ve silahlar: Magni, Modi, Brok ve Sindri.
Kaynak: (Koyuncu (2024), Catto (2024) ve Grassetti (2024) tarafindan tasarlanan karakterler yazar
tarafindan diizenlenmistir.)

Silahlar agisindan genis bir ¢esitlilik goriilmektedir. Leviathan baltasi ve Kaos
kili¢lart oyuncuya farkli secenekler ve oynama tiirleri sunmaktadir. Baltanin tasarimi ve
kullanimi1 genellikle iskandinav kiiltiiriinii temsil ederken, kiliglar ise Yunan kiiltiiriiniin
havasini tagimaktadir. Bununla beraber oyuncuyu yeni cografyaya ve kiiltlire hazirlamak,
ayn1 zamanda senaryonun akisina uyum saglamak i¢in kaos kiliglart oyunun yarisinda
oyuncularla bulusmaktadir.

Leviathan baltas1, Kratos’un karis1 Faye’den miras kalmistir. Brok ve Sindri
kardesler baltay1r Thor’'un Mjolnir silahina karsi gelistirmistir. Riinlerle, motiflerle ve
zengin tasarimiyla dikkat ¢ekmektedir. Hirpani ve dogal bir yapiya sahiptir. Baltanin
isciliginde sap kisminda Iskandinavlarda meshur olan oymasi goriilmektedir. Diinya
yilan1 Jormungandr sembol 6rneklerine benzemektedir (Rundkvist, 2003). Bas kisminda
ise belli riin motifleri ¢izilmistir. Iskandinav motifleri ve kiiltiiriine uygun bir tasarim
yapilmistir. Oyun ilerledik¢e baltanin boyutu arttirilabilir, yenilikler eklenebilir ve
tasarim zenginlesebilir. Bu yiikseltmelerle birlikte baltanin riinler kisminda degisim olur
ve tasarimi altin rengine yakinlasir.

Kaos kiliglar1 ise Hades’in yer alt1 diinyasinda déviilmiis 6zel silahlardir. Bir kere
takildi m1 bedenle bir parca olur ve Kratos’un Ares’e koleligini temsil eder. 2018
oyununda kollarimiza bagli olmaktan ¢ikmis olsa da ikincil silahlar olarak geri
donmiislerdir. Tasarimsal olarak gelismis ve detaylandirilmis olan kiliglarin kabza
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kisminda kafatasi seklinde motif goriilmektedir. Onceden Yunanlilara 6zgii motifleri
barindiran kiliclar, artik Iskandinav riinleri iizerine islenmis olsa da asil formunu
korumaktadir. Kiliglarin kabza kisminda kafatasi seklinde motif goriilmektedir. Yunan
mitolojisinde Ares’e gonderme olabilecegi diisliniilmektedir. Leviathan baltasinin buz
goriiniimlii temasinin aksine kiliglar ates elementinden faydalanir. Gorsel 9°da gorsellerle
gosterilmistir.

Gorsel 9. Soldaki Leviathan Baltas1. Sagdaki Kaos kiliglar.
Kaynak: (Tonde, 2024; Wiki Fandom, 2023).

Zarhlar

Kratos i¢in 2018 y1lindaki God of War oyununda tasarlanan kiyafet envanterinden
hareketle 5 zirh i¢in yapilan analizler asagida sunulmaktadir. Her zirhin Gestalt teorileri
dogrultusunda kriterleri karsilayip karsilamadigina dair ¢ikarimlar siralanmistir. Boylece
elde edilen bulgular her kiyafet serisinden bir setin (genel, nadir, efsanevi, epik ve
miikemmel) analizini icermektedir. Gorsel 10°da sirastyla bulgular1 sunulan zirhlar yer
almaktadir.

h' ~.-.-_‘;)/ ‘ -

1&\ . AN

SUI}&EP:J%IRHI MUHAFiZlN ZIRHI KéRUMA ZIRHI

NADIR SET EFSANEVI SET

= 0

VALKRiTZlRHI ARES ZIRHI

EPIK SE MUKEMMEL SET

Gorsel 10. God of War’da (2018) incelenen zirhlar.
Kaynak: (Wiki Fandom, 2023).
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Oyunun diinyasinda karakter kiyafetleri, oyuncularin zirhlarini degistirerek
gelistirdigi ve ilerledikge farklilasan bir yapiya sahiptir. Bu zirhlar belirli temalar1 ve
kiiltiirleri ele almaktadir. Ayn1 zamanda oyun ilerledikce gii¢, koruma ve saglik gibi
alanlarda belirgin artiglar sunmaktadir. Dolayisiyla zirhlarin tamaminin ve onlara yonelik
aksesuarlarin savunma odakli olarak tasarlandigi belirtilmelidir.

Oyuna “Siirgiin Zirh1” genel setiyle baslanmaktadir. Bu zirh Midgard bolgesinin
cetin iklimini, hayvancilik ve avlanma gibi unsurlarin1 yansitacak sekilde tasarlanmigtir.
Kiyafetinde hayvan derisi, kiirkler ve dogal yasamin getirdigi unsurlar vurgulanmistir.
Hayvan derisinden yapilmis kemer, kiirk parcalar1 ve sert onkol sargilari, malzeme ve
doku bakimindan birbirini tekrar eden bir yap1 olusturmaktadir. Bu tekrar benzerlik ve
tamamlama ilkeleri agisindan zirh parcalarinin tek bir biitiin olarak algilanmasini
desteklemektedir. Deri, kiirk ve toprak tonlarmin agirlikli kullanimi sekil-zemin iliskisi
bakimindan zirhin Midgard cevresiyle uyumlu bir gorsel bag kurmasini saglamaktadir.
Parcalarin govde, omuz, bel ve Onkol cevresinde birbirine yakin ve ana silueti
bozmayacak bigimde yerlestirilmesi yakinlik ve devamlilik ilkelerini giiclendirmektedir.
Yalinlik ilkesi acisindan degerlendirildiginde ise siirglin zirh1 sinirli malzeme ¢esitliligi,
diisiik siisleme yogunlugu ve ana gévde formunu gdlgelemeyen diizeni sayesinde algisal
aciklik tiretmektedir. Bu bulgular siirgiin zirhinin gorsel biitiinliikk ve ¢evreyle uyum
bakimindan islevsel bir baslangi¢ seti sundugunu gdstermektedir.

“Muhafiz Zirh1” ise nadir bir zirh setindendir ve savunma giiciinii arttirir. Gogiis,
bileklik ve bel kisimlar1 savunma konusunda gii¢ katmaktadir. Mavi rengi agirlikli olarak
kullanilan bu zirh metal yiizeyler, katmanli omuz yapis1 ve bilek bolgesindeki tekrar eden
parcalar araciligiyla savunma iglevini gorsel diizeyde belirginlestirmektedir. Mavi ve gri
tonlarmin birlikte kullanim1 benzerlik ilkesi bakimindan zirh parcgalarinin ayni tasarim
kiimesine ait oldugunu gostermektedir. GOgiis, omuz ve bel ¢evresinde kiimelenen
koruyucu katmanlar yakinlik ilkesi dogrultusunda biitiinliiklii bir yap1 olusturmaktadir.
Katmanli yapi, pargalarin ayrigmasina ragmen tek bir savunma formu olarak
algilanmasini  sagladigi icin tamamlama ilkesini de desteklemektedir. Iskandinav
motiflerinin sinirli fakat tekrar eden bi¢cimde kullanilmasi, zirhin ¢evresel baglamla
iligkisini tamamen koparmadan daha islev odakli bir ara set goriiniimii sunmaktadir.
Koruyucu katmanlara sahip olmasina ragmen ana formu dagitmayan diizeniyle yalinlik
ilkesi kismen korunmaktadir. Oyunun yapis1 geregi oyuncular, ilerleme siirecinde ¢esitli
giiclendirmeler elde etmektedir. Bununla beraber Ares zirh1 gibi 6zel bir temanin
olmamasi halinde kiiltiirel motiflerin azalmasi da beklenebilecek bir sonuctur.

“Koruma Zirht”, gli¢ ve savunma artig1 saglayan efsanevi setindendir. Muhafiz
zirhindaki gibi agirlikli olarak mavi kullanilmaktadir ve genel olarak savasgi bir goriiniim
sunmaktadir. Omuz ve gévde bolgesindeki islemeler, malzeme katmanlari ve tekrar eden
cizgisel yiizeyler benzerlik ve devamlilik ilkeleri agisindan daha gelismis bir Oriintii
olusturmaktadir. Zirh parcalarinin gévde etrafinda diizenli bi¢gimde siralanmasi yakinlik
ilkesini giliclendirmekte ve cok parcali yapmmin tek bir savunma sistemi olarak
algilanmasini saglamaktadir. Mavi tonlarin siirekliligi ile metal yiizeylerin dengeli
dagilimi sekil-zemin iligkisi bakimindan zirhin karakter bedeninden ayrigmasini
saglarken cevresel baglamla uyumunu da korumaktadir. Tabakali yap1 artmakla birlikte
gorsel hiyerarsinin korunmasi tasarimin biitiiniiyle karmasiklagsmasini engelleyerek
yalinlik ilkesine belirli dl¢lide uyum saglamaktadir. Bu ozellikler koruma zirhinin
savunma odakl1 daha geliskin bir set olarak algilanmasina katk1 sunmaktadir.

“Valkri Zirh1” ise epik zirh setlerinden biridir. Bu zirh, gii¢, savunma, runik
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yetenekler, canlilik ve bekleme siiresinde artis saglamaktadir. Valkri Zirhi diger zirhlara
gore altin rengi agirlikli olmakla birlikte Valkri kiiltiiriinii yansitmaktadir. Ejderha pullari
ve riin islemeleriyle dolu olan bu zirh, oyundaki Valkri karakterlerini tasvir etmektedir.
Altin renk agirligi, yiizeydeki pul dokular1 ve riin sembollerinin tekrar1 benzerlik ilkesi
bakimindan zirhin gorsel biitiinliigiinii kurmaktadir. Omuz, goglis ve etek hattinda
yogunlasan siislemeler yakinlik ilkesi dogrultusunda kiimelenmis ve pargali yapinin tek
bir epik set olarak algilanmasini desteklemistir. Riin islemeleri ve pul formlari, zirh
ylizeyinde ¢izgisel ve dokusal bir akis olusturarak devamlilik ilkesini giiclendirmektedir.
Altin tonlarin  koyu alt yiizeylerle birlikte kullanilmasi sekil-zemin iligkisini
belirginlestirmekte ve ana zirh formunun 6ne ¢ikmasini saglamaktadir. Bu nedenle zirhin
gorsel zenginligi yalnizca anlatisal bir izlenimden degil renk, doku ve motif
yogunlugunun birlikte iirettigi oriintiisel yapidan kaynaklanmaktadir. Siisleme ve motif
yogunlugu bakimindan diger setlerden daha zengin goriinse de ana siluetin korunmasi
sayesinde yalinlik tamamen ortadan kalkmamaktadir.

“Ares Zirh1” ise miikkemmel zirh setlerinden biridir. Bu zirh, ilk ii¢ oyunda da
goriilmiis olup 2018 versiyonunda gelismis ve degistirmistir. Zirhinda iki savas kopegi
yer almaktadir. Bu da savas tanris1 Ares’e gondermedir (Daly & Rengel, 2009). Ilk
oyunlarda onun kiyafetlerinde de kdpek sembolleri goriilmektedir. Kol zirhindaki kog
sembolii de Yunan mitolojisine atifta bulunmaktadir (Edinger, 2001). Bu motif,
Kratos’un savag tanrisi olmasina yapilan semboldiir. Ares’i yenen Kratos, savas tanrisinin
yerini almistir. Diger zirhlara gore bu zirhinda zincirler agirlikli olarak kullanilmistir.
Genel olarak Yunan kiyafetlerinde zincirler sik¢a kullanilmaktadir. Kirmizi ve altin rengi
agirliklt olarak kullanilmis olup bu renkler savas tanrisi olmasina baglanmaktadir. Ayni
zamanda islemelerin formlar1 diger zirhlardan farkli olarak Yunan kiiltiiriinli yansitmakta
ve diger zirhlardan ayrilmaktadir. Diger zirhlara gore ayrintili bir sekilde tasarlanmasi
Kratos’un ge¢cmisten gelen kokeni sembollerle daha detayli gosterilmeye caligsmistir.
Ayrica diger tasarimlara gore bir set icerisinde devamlilik yerine tek bir parca olarak ele
alinmas1 dikkat c¢ekmektedir. Zincirler, yogun motifler ve gii¢lii renk karsitliklart
nedeniyle diger setlere kiyasla daha diisiik bir yalinlik sergilemektedir.

Yapilan analizler sonucunda siirgiin, muhafiz, koruma ve Valkri zirhlarinin
Gestalt kuraminin sekil-zemin, tamamlama, yakinlik, benzerlik, devamlilik ve yalinlik
ilkeleri bakimindan daha uyumlu bir yap1 sergiledigi goriilmiistiir. Bu setlerde Iskandinav
cevreyle uyumlu renk paletleri, malzeme tekrarlar1 ve motif siirekliligi gorsel biitiinliigii
desteklemektedir. Ares zirh1 ise kirmizi ve altin renk agirlig, zincir kullanimi ve Yunan
mitolojisine gonderme yapan kopek ve koc¢ sembolleri nedeniyle diger setlerden
ayrismaktadir. Bu setin kendi i¢cinde benzerlik ve tamamlama ilkelerini belirli 6l¢iide
korudugu, ancak sekil-zemin iliskisi ve ¢evresel uyum bakimindan diger zirhlara gore
daha diisiik bir ortlisme gosterdigi anlasilmaktadir. Ayrica Ares zirhinin oyun
ilerleyisinde daha geg erisilen bir set olarak konumlandirilmasi oyuncunun temel oynanis
siirecinde daha ¢ok Iskandinav mitolojisi ve ¢evresiyle uyumlu zirh setleriyle
karsilagtigin1 gostermektedir. Bu bulgular Ares zirhinin Kratos’un Yunan ge¢misini one
c¢ikaran ayriksi bir gorsel oriintii sundugunu ortaya koymaktadir.

Zirh setlerinde tamamlama ilkesi gogilis, omuz, bel ve kol ¢evresine yerlestirilen
parcalarin eksik ya da ayrik goriinmesine ragmen zihinde tek bir zirh biitlinii olarak
algilanmasinda goriiniir hale gelmektedir. Siirgiin zirhinda deri kemer, kiirk parcalar ve
onkol sargilari; muhafiz ve koruma zirhlarinda ise katmanli omuz ve gdgiis parcalar: bu
biitiinliik algisin1 desteklemektedir. Yakinlik ilkesi parcalarin 6zellikle gdvde, omuz, bel
ve Onkol ¢evresinde kiimelenmesiyle belirginlesmektedir. Bu mekansal diizenleme zirhi
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bedenden kopuk tekil 6geler yerine birbiriyle iligkili koruyucu bir sistem olarak
gostermektedir. Benzerlik ilkesi renk, form ve doku tekrarlar iizerinden izlenmektedir.
Siirgiin zirhinda toprak tonlar1 ve deri-kiirk birlikteligi, muhafiz ve koruma zirhlarinda
mavi-gri tonlar ile metal yiizeyler, Valkri zirhinda ise altin tonlar, pul dokular1 ve riin
motifleri ayni tasarim kiimesine ait parcalarin birlikte algilanmasini saglamaktadir.
Devamlilik ilkesi ise omuzdan kola, gévdeden bele ve etek hattina uzanan ¢izgisel
yonelimler, katman akisi ve motif tekrarlar1 iizerinden ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum
Ozellikle koruma ve Valkri zirhlarinda yiizey isciligi ve form yonelimiyle daha belirgin
hale gelmektedir. Bununla birlikte siirglin, muhafiz ve koruma zirhlarinda yalinlik
ilkesinin daha belirgin bi¢imde korundugu; Valkri ve 6zellikle Ares zirhinda ise slisleme
yogunlugunun artmasina bagli olarak bu ilkenin gorece zayifladigi anlagilmistir. Ares
zirhinda kirmizi-altin renk karsitligi, zincir kullanim1 ve Yunan mitolojisine ait semboller
i¢ biitlinligli korusa da ¢evre ve yan karakterlerle kurulan yakinlik iliskisinin diger setlere
gore daha zayif kaldig1 goriilmektedir. Bu bulgular zirh setlerinin kendi i¢lerinde giiclii
bir gorsel orlintii kurdugunu, ancak ¢evresel ve kiiltiirel uyum bakimindan ayni diizeyde
ortiismedigini gostermektedir.

Kratos’un viicut yapist ve kiyafet uyumu bakimindan zirhlarin tamaminda
anatomik oranlarla uyumlu bir tasarim anlayisina basvuruldugu goriilmektedir. Zirh
parcalart omuz, gdgiis, bel ve 6nkol ¢cevresinde bedenin kas yapisini takip edecek bigimde
yerlestirilmis ve boylece karakterin silueti bozulmadan korunmustur. Bu durum 6zellikle
genis omuzlar, dar bel hatti ve giiglii kol yapisi lizerinde zirhin bedenden kopuk
goriinmesini engellemektedir. Iskandinavlara benzeyen viicut oran1 kiyafet tercihlerinde
yalnizca anatomik yapiyla degil cevresel kosullarla da uyum gostermektedir. Kratos
Yunan kokenli olmasi sebebiyle sakal tasariminda ve dévmelerinde diger karakterlerden
farkli 6zelliklere sahiptir. Ayrica Yunan mitolojisinin dogrudan bir tasiyicisi olan kaos
kiliglarina uygun olarak bilek zirhlar1 6zel bir tasarima tabi tutulmustur. Bilek zirhlarinin
formu, yonelimi ve silahla kurdugu gorsel bag Gestalt kuraminin devamlilik ilkesi
acisindan degerlendirildiginde silah ile beden arasinda kesintisiz bir akis olusturmaktadir.
Bu diizenleme karakter, zirh ve silah arasindaki biitiinliik algisin1 da giiclendirmektedir.
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Gorsel 11. God of War zirhlarindaki gelisim stireci
Kaynak: (Wiki Fandom, 2023).

Gorsel 11°de sunulan zirhlar birlikte degerlendirildiginde Kratos’un Yunan
kokenine iligkin en belirgin gorsel gondermelerin 6zellikle Ares zirhinda yogunlastigi
goriilmektedir. Bu zirhin goglis boliimiinde yer alan kopek sembolleri savas tanrisi
Ares’le iliskilendirilmekte, kol zirhindaki ko¢ motifi ise Yunan mitolojisinde savasci giic
ve Ares baglaminda okunabilmektedir (Daly & Rengel, 2009; Edinger, 2001). Kirmiz1 ve
altin rengin baskin kullanimu ile zincirli yapt da bu savasci ve Yunan kdkenli gorsel dili
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desteklemektedir. Buna karsilik siirglin, muhafiz, koruma ve Valkri zirhlarinda
Iskandinav ¢evreyle uyumlu motif, malzeme ve renk tercihleri daha baskin
goriinmektedir. Arastirmadaki tematik analiz neticesinde zirhlara yonelik tema ve
kategoriler ekseninde olusan bulgular bir biitiin halinde Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Tematik analize yonelik tema, kod ve alt kodlar

Zirhlar Temalar Kodlar Alt Kodlar
Motifler
Sekil-zemin Kiyafet ve Aksesuarlar
ilgisi Iskandinav kiiltiirii Kiyafet
Silahlar

Kiryafetteki motifte tamamlama

Tamamlama Kiyafetteki bitiinlik Kiyafetteki aksesuarda tamamlama
Kiyafet parcalari Kryafet-karakter yak1{111g1
- Yakilik o Kiyafet-cevre yakinlig:
Siirglin zirht arasindaki diizen <
R Kiyafet-yan karakter yakinligi
[=Exile Armor] —
. Tasarim unsurlarinda  Kiyafet-kiyafet grubu benzerligi
Benzerlik e . ..
Oriintiisel uyum Kiyafetin tasarim unsurlariin benzerligi
Gérsel diizenleme ve Tasarimda devamlilik
Devamlilik lossal aciklik Malzemede devamlilik
algrsatag Motifte devamlilik
" . Ana formun okunabilirligi, siisleme
Gorsel diizenleme ve N - e lions N
Yalinlik yogunlugu, odak bitinliigli, gorsel
algisal aciklik .
sadelik
Motifler
Sekil-zemin Kiyafet ve Aksesuarlar
ilgisi Iskandinav kiiltiirii Kiryafet
Silahlar
e Kiyafetteki motifte tamamlama
Tamamlama Kuyafetteki bitiinlik Kiyafetteki aksesuarda tamamlama
Kiyafet parcalari Kiyafet-karakter yak1£111g1
. Yakinlk o Kiyafet-cevre yakinligi
Mubhafizin  Seti arasindaki diizen <
- , Kiyafet-yan karakter yakinligi
[=Defender’s pyop
. Tasarim unsurlarinda  Kiyafet-kiyafet grubu benzerligi
Set] Benzerlik e . .
oOriintiisel uyum Kiyafetin tasarim unsurlarinin benzerligi
Gérsel diizenleme ve Tasarimda devamlilik
Devamlilik lossal aciklik Malzemede devamlilik
algisalag Motifte devamlilik
Ana formun okunabilirligi
Yalmlik Gorsel diizenleme ve Siisleme yogunlugu
algisal aciklik Odak biitiinliigi
Gorsel sadelik
Motifler
Sekil-zemin Kryafet ve Aksesuarlar
ilgisi Iskandinav kiiltiirii Kiryafet
Silahlar
e Kiyafetteki motifte tamamlama
Tamamlama Kiyafetteki bitiinlitk Kiyafetteki aksesuarda tamamlama
Koruma  Seti Kiyafet parcalari Kiyafet-karakter yak1£111g1
. Yakmlik o Kiyafet-cevre yakinlig:
[=Protection arasindaki diizen f <
Set] Kiyafet-yan karakter yakinligi
. Tasarim unsurlarinda  Kiyafet-kiyafet grubu benzerligi
Benzerlik e . .
Oriintiisel uyum Kiyafetin tasarim unsurlarinin benzerligi
Gérsel . Tasarimda devamlilik
Devamlilik ..(; ?(elilik I3 V€ Malzemede devamlilik
sure Motifte devamlilik
Gorsel diizenleme ve Ana formun okunabilirligi
Yalinlik

algisal aciklik

Siisleme yogunlugu
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Odak biitiinliigii
Gorsel sadelik
Motifler
Sekil-zemin Kiyafet ve Aksesuarlar
ilgisi Iskandinav kiiltiirii Kiyafet
Silahlar
e 1 Kiyafetteki motifte tamamlama
Tamamlama Kiyafetteki bitiinliik Kiyafetteki aksesuarda tamamlama
Kiyafet-karakter yakinligi
Valkri Seti  Yakinlk Klyafzt ki d"p arcalari Kliafet-gevre yalzllnhg1 ¢
[=Valkyrie Set] arasindaki duzen Kiyafet-yan karakter yakinligi
(Epik) . Tasarim unsurlarinda  Kiyafet-kiyafet grubu benzerligi
Benzerlik e . o
Oriintiisel uyum Kiyafetin tasarim unsurlarinin benzerligi
Gorsel  akis  ve Tasarimda devamlilik
Devamlilik siireklilik Malzemede devamlilik
Motifte devamlilik
. .. Ana formun okunabilirligi
Gorsel diizenleme ve .. - - e
Yalinlik algisal agiklik Siisleme yogunlugu, odak biitiinliigii
Gorsel sadelik
e Kiyafetteki motifte tamamlama
Tamamlama Kiyafetteki bitiinlik Klzafetteki aksesuarda tamamlama
Ares Zirhi Sefi Yakilik ig?iiaki dﬁpzifalarl Kiyafet-karakter yakinligi
[=Armor of . Tasarim unsurlarinda  Kiyafet-kiyafet grubu benzerligi
Benzerlik T . o
Ares Set] oOriintiisel uyum Kiyafetin tasarim unsurlariin benzerligi
Gorsel  akis  ve Tasarimda devamlilik
Devamlilik Malzemede devamlilik

stireklilik

Motifte devamlilik

TARTISMA

Bu ¢alisma dijital oyunlarda karakter tasariminin énemini ve Gestalt kuraminin
karakter tasarimindaki roliinii vurgulamaktadir. “God of War” oyunundaki Kratos
karakterinin analizi bir yandan Ornek tasarim unsurlar1 barindirmakta bir yandan da
heterojen iki evreni birlestiren karakter havuzlarimin kiiltiirel biitiinliigii olustururken
yasayabilecegi zorlugu ortaya koymaktadir. Bununla beraber zirhlarin genel olarak
basarili olmas1 Gestalt teorilerini yansitan 6rnek bir envanter havuzu olarak God of War
oyununun ciddi bir potansiyel sundugunu gostermektedir (Brett & Michael, 2017).

Tennis for Two oyunu ile baslayan gerceklige yakin tasarim siireci (Higinbotham,
1958; Rollinger, 2020) i¢cin God of War ile katedilmis olan mesafenin goriilmesi ayrica
kayda deger bir noktadir. Oyunun bir diger ehemmiyeti de aslinda heterojen olarak ele
alinabilecek Yunan ve Iskandinav mitolojilerini tek bir oyunda toplamis olmasidir.
Iskandinav mitolojisine tamamen yabanci diyebilecegimiz Kratos Yunan mitolojisi ile
0zdeslesmis ve oyuncularin zihninde bu unsurlarla yer etmistir (Grishakova & Ryan,
2010). Bununla beraber zirh tasarimindan elde edilen sonuglar iki kiiltiiriin unsurlarinin
da oyun boyunca basarili bir sekilde harmanlanabilecegini ortaya koymus
goziikkmektedir.

Kratos viicut yapisi olarak iri bir bedene sahiptir ve karisinin ve kizinin kiilleri
derisine yapismis oldugu i¢in kiil rengine sahiptir (Gilliam, Ryan, 2022). Bununla beraber
kullanilan renk paletinin ortaya koydugu uyum benzerlik ve devamlilik ihtiyacinm
karsilamakta ve oyuncularda tuhaf bir durum olusturmamaktadir (Isbister, 2006). Zirh ve
beden arasindaki uyum i¢in notlanmasi gereken bu baslik oyunun bir diger basaris1 olarak
zikredilebilir.
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Zirhlarin oyuncularla karsilagtirllma sirast da oyunun senaryosu ile birlikte
diisiiniildiiglinde bu husus ilgi ¢ekici bagliklardan biri olarak not edilmelidir. Kratos’un
ilk oyunlarda Ares zirh1 6n plandadir. 2018 yilindaki oyunda ise Ares zirh1 ancak ilerleyen
kisimlarda senaryo ile uyumlu olarak karsimiza ¢ikmakta ve Gestalt’in teorisine uygun
olacak sekilde sunulmaktadir. Bu ise travmatik ge¢misi ile oyun icinde yiizlesmesi ile
aciklanabilir. Zirh tasarimlarinin 6nceki yillarda bu kaliteye ulasamamasi, donemin
donanimsal yetersizlikleri ve optimizasyon problemleriyle iligkilidir (Lee vd., 2011).
Dolayisiyla Kratos’un kendisi i¢in tasarlanan bu zirhlarin eski oyunlarla bag kurarken
mevcut oyun ile bagini zayiflattig1 goriilmektedir.

Zirhlarin motiflerindeki uyumluluk da Gestalt teorisine uygunluk bakimindan
bahsedilmesi gereken unsurlardandir. Ozellikle Ares zirhinin disindaki zirhlarda
oyundaki diger karakterlerle de uyumlu bir atmosfer olusturmasi adina iskandinav kiiltiirii
devamliliginin, sekil-zemin uyumunun ve benzerligin saglandigi sdylenmelidir (Cerezo-
Pizarro vd., 2023). Boylece karakter yeni evreninde uyumsuz bir goriiniim tasimamakta,
uyumlu oldugu bir atmosfer ile oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir.

Arastirmanin sonucunda, bir oyun karakteri tasarlarken ¢evre, yasam tarzi, kiiltiir
gibi faktorlere dikkat edilmesi gerektigi gézlemlenmistir. Bunun karakterin kisiligini ve
gercekeiligini yansitan etkenler oldugu goriilmiistiir. Bu gézlemler dogrultusunda secilen
God of War oyununda Kratos’un karakter tasarimi, ¢evreyle uyumlu bir biitiinliik
saglayan ve mitolojik unsurlar1 basarili bi¢cimde yansitan bir form sunmaktadir.
Karakterlerde bedenlerde goriilen dovmeler, kiiltiirel motiflerle islenmis kiyafetler, hayat
sartlarin1 yansitmasi i¢in tasarlanmis aksesuarlar ve detaylar1 gercekei ve biitlinliiklii bir
sekilde tasvir edilmistir.

Sonuglar 15181nda, karakter tasariminda dikkat edilmesi gereken bir diger nokta da
hikaye ile biitlinliikk icinde bir karakter olusturulabilmis olmasidir. Karakter tasarim
stireci, hikayeye gore sekillenmis ve cevresine uygun bir goriiniim sergileyebilmistir.
Bilhassa Yunan kdkenli bir karakterin Iskandinav bolgesine uygun bir tasarima kavusmus
olmasi oyunun basarilar1 arasinda sayilabilir. Bolgenin kiiltiirti, hayat sartlar1 ve iklim
faktorleri gibi unsurlara uygun olarak gerekli detaylarin sunulabilmis oldugu sdylenebilir.

Ana karakter Kratos’un kiyafetlerinde, aksesuarlar1 ve silahlarinda oyunun gectigi
kiltiiriin motifleri ve sembolleri islenmesi detayli bakis agilarina ve o konu hakkinda
aragtirmalar yapildigin1 gosteren bir yapt olmustur. Ares zirhinda yer alan semboller
Yunan mitolojisine uygun olacak sekilde tasarlanmistir. Leviathan baltasiyla Kaos
kili¢lart iki farkli kiiltlirii yansitmaktadir. Oyun iki tarafin 6zelliklerine dikkat etmis ve
aralarindaki farki ortaya koymustur. Boylece iki heterojen kiiltiiriin, oyuncuyu rahatsiz
etmeyecek bir algisal oriintii i¢erisinde aktarilmasi miimkiin hale gelmistir.

2005 yilinda ¢ikan ilk oyunla 2018 yilinda ¢ikan arasinda grafik ve teknolojik gii¢
bakiminda gelismeler goriilmektedir. Teknolojinin ve oyun pazarinin giliglenmesi
sayesinde sektor gelismistir. Kratos karakteri gorsel agidan daha detaylanmis, dokusal
acidan renklenmis ve cesitlenmistir. Teknolojin gelismesiyle yeni programlar ve
modelleme sekilleri gelmistir. Sunulan imkanlarin bu dogrultuda daha kaliteli tasarimlari
miimkiin kildig1 ve detaylandirilmis tasarimlarin oyunculara aktarilabildigi de burada
belirtilmelidir. Karakter tasarim tarihine bakildiginda bu gelisim goz Oniinde tutularak
degerlendirmelerin yapilmasi daha saglikli sonuglar verecektir.

SONUCLAR

Arastirmanin sonucunda bir oyun karakteri tasarlarken ¢evre, yasam tarzi, kiiltiir,
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hikaye ve gorsel biitiinliik gibi faktorlere birlikte dikkat edilmesi gerektigi goriilmistiir.
Bu unsurlar karakterin yalnizca dis goriiniisiinii degil kisiligini, gerg¢ekgiligini ve oyuncu
tarafindan algilanma bi¢imini de belirlemektedir. Bu gozlemler dogrultusunda segilen
God of War oyununda Kratos’un karakter tasarimi ¢gevreyle uyumlu bir biitiinliik saglayan
ve mitolojik unsurlar1 basarili bigcimde yansitan bir form sunmaktadir. Karakter bedeninde
goriilen dovmeler, kiiltiirel motiflerle islenmis kiyafetler, hayat sartlarin1 yansitmasi igin
tasarlanmig aksesuarlar ve detaylar gergekei ve biitlinliiklii bir sekilde tasvir edilmistir.

Sonuglar karakter tasariminda dikkat edilmesi gereken temel noktalardan birinin
hikaye ile biitiinliik i¢inde bir karakter olusturabilmek oldugunu gostermektedir. Karakter
tasarim siireci hikayeye gore sekillenmis ve c¢evresine uygun bir goriinim
sergileyebilmistir. Bilhassa Yunan kékenli bir karakterin Iskandinav bdlgesine uygun bir
tasarima kavusmus olmasi oyunun dikkat g¢ekici basarilar1 arasinda yer almaktadir.
Bolgenin kiiltiirii, hayat sartlar1 ve iklim faktorleri gibi unsurlara uygun olarak gerekli
detaylarin sunulabilmis oldugu anlasilmaktadir.

Gestalt teorisinin sekil-zemin, tamamlama, yakinlik, benzerlik, devamlilik ve
yalinlik ilkelerine gore yapilan ¢oziimleme Kratos’un zirh tasarimlarinda gorsel biitiinliik,
algisal aciklik ve karakter-gevre uyumunun biiyiik dl¢lide saglandigint gostermektedir.
Bu sonu¢ 0Ozellikle siirgiin, muhafiz, koruma ve Valkri zirhlarinda daha belirgin
goriinmektedir. Ares zirhi ise kendi i¢inde tutarli bir yapi tasimasina ragmen Yunan
mitolojisiyle daha dogrudan bag kurdugu icin c¢evresel ve kiiltiirel uyum bakimindan
diger setlerden ayrigsmaktadir. Bu durum calismanin en onemli sonuglarindan birini
olusturmaktadir: karakter tasariminda kiiltiirel katmanlar ayni karakterde bir araya
getirilebilir, ancak bu birliktelik her sette ayni diizeyde ¢evresel biitiinliik tiretmeyebilir.

Nihayetinde olusan tabloda God of War oyununun katkilari iki temel baglikta ne
cikmaktadir. Birincisi oyun zengin mitolojik unsurlari harmonik bir bicimde bir araya
getirerek homojenlik hissi veren bir gorsel diizen kurmustur. Ikincisi oyun Gestalt
teorisinin heterojenligi yiiksek olabilecek iki farkli mitolojide nasil uygulanabilecegini
gosteren Ornek bir inceleme alani sunmustur. Bu yoniiyle ¢alisma yalnizca belirli bir
oyunun karakter tasarimini agiklamakla kalmamakta, ayn1 zamanda dijital oyunlarda
gorsel Oriintii ve algisal biitiinliik ¢oziimlemeleri i¢in uygulanabilir bir yontem Onerisi de
ortaya koymaktadir.

ONERILER

Bu calismadan hareketle karakter tasarimcilarinin  oyun karakterlerini
olustururken c¢evre, kiiltiir, mitoloji, beden yapisi, siluet biitlinliigii, renk paleti ve
aksesuar iligkisini birlikte degerlendirmeleri dnerilmektedir. Ozellikle kiyafet, silah ve
beden arasindaki stireklilik iliskisinin korunmasi karakterin hem estetik hem de algisal
diizeyde daha gii¢lii kurulmasina katki saglayacaktir. Mitolojik kdkeni olan karakterlerde
ise yalnizca sembollerin eklenmesi yeterli olmayip bu sembollerin renk, doku, form ve
cevresel baglamla uyumlu bir biitiinliik i¢inde tasarlanmas1 gerekmektedir.

Tiirkiye’de karakter tasarimi alaninda yapilacak ¢alismalarda Gestalt kuraminin
daha sik kullanilmasi faydali olacaktir. Tirk kiiltiiriiniin zengin destan, mitoloji ve
tarihsel sembol birikimi dikkate alindiginda bu tiir kuramsal cerceveler yerli karakter
tasarimlarinin gelistirilmesinde onemli katkilar saglayabilir. Ozellikle Tiirk mitolojisi,
halk anlatilar1 ve tarihsel savasci figiirleri iizerinden yeni karakter tasarimlarinin Gestalt
ilkeleri bakimindan incelenmesi hem akademik hem de uygulamali tasarim alani i¢in
verimli sonuglar iiretebilir.
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Arastirmacilar acgisindan gelecek calismalarda yalnizca tek bir oyunla sinirh
kalinmamasi Onerilmektedir. Benzer inceleme siirecleri farklt donemlere, farkl
platformlara ve farkli anlat: tiirlerine ait oyunlara uygulanabilir. Ozellikle mitolojik ya da
tarihsel arka plan1 giiclii olan oyun karakterlerinin zirh ve kostiim tasarimlarinin
karsilastirmali bigimde incelenmesi alan yazina 6nemli katki saglayacaktir. Buna ek
olarak ileride yapilacak arastirmalarda oyuncu algisini dogrudan Olgen goz izleme,
kullanict testi, goriisme ve algi temelli deneysel yontemlerle bu ¢alismada ulasilan gorsel
¢Oziimlemelerin oyuncu deneyimindeki karsilig1 da sinanabilir.

Oyun sektorii agisindan bakildiginda bu aragtirmanin bulgulart hem oyun
yapimcilart hem arastirmacilar hem de oyuncular igin islevsel bir veri havuzu
sunmaktadir. Karakter tasariminda gorsel biitiinliigii saglayan unsurlarin belirlenmesi
daha okunabilir, daha inandiric1 ve kiltiirel olarak daha tutarli karakterler tiretilmesine
katki saglayabilir. Bu nedenle 6zellikle hikaye temelli ve mitolojik icerikli oyunlarda
tasarim siirecinin erken asamalarindan itibaren Gestalt ilkelerinin dikkate alinmasi
onerilmektedir. Boyle bir yaklasim karakterin yalnizca giizel goriinmesini degil ayni
zamanda oyuncu zihninde biitlinliiklii, ayirt edilebilir ve anlamli bir figilir olarak yer
etmesini de kolaylastiracaktir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Character design is a central component of digital game production, shaping how players
perceive environments, interpret narratives, and form emotional connections with avatars.
Gestalt theory offers a perceptual framework that explains how unity, coherence, and
structural clarity emerge from visual complexity through principles such as figure—
ground, closure, proximity, similarity, continuity, and simplicity. Despite its relevance,
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applications of such principles to character design remain limited in Tiirkiye. God of War
(2018), widely recognized for its aesthetic depth and mythologically integrated narrative
world, provides a strong context for examining how Gestalt concepts operate in
contemporary game design. Kratos, the game’s protagonist, embodies both Greek
mythological heritage and Norse cultural influences, making him an ideal figure through
which to investigate perceptual cohesion in a hybrid narrative universe. This study
therefore analyzes Kratos’s armor and visual design elements to determine how
effectively they reflect Gestalt-based unity.

Method

A qualitative, theory-driven thematic analysis was conducted on all armor sets available
for Kratos in God of War (2018). Open-access visual materials were examined to identify
how six Gestalt principles manifest in the character’s design. A coding framework
interpreted each principle through criteria such as silhouette readability, material
grouping, edge clarity, line flow, motif consistency, and perceived completeness of forms.
Five armor sets representing different rarity tiers—Exile, Guardian, Protection, Valkyrie,
and Ares—were analyzed in relation to their narrative and environmental contexts.
Kratos’s primary weapons, the Leviathan Axe and Blades of Chaos, were also included
to show how symbolic and cultural visual elements interact with armor components.
Interpretations considered the coherence between Kratos’s Greek origins and the Norse
world of Midgard, as well as how visual design supports player comprehension during
gameplay.

Findings

The analysis indicates that most armor sets in God of War (2018) align strongly with
Gestalt principles, creating a cohesive perceptual experience. Figure—ground clarity is
consistently evident in the Exile, Guardian, Protection, and Valkyrie sets, each
maintaining a stable silhouette against Midgard’s landscapes. These designs avoid visual
noise and emphasize contour structures that remain readable during rapid gameplay.
Closure is reinforced through seams, bounded edges, and recurring motifs, enabling
players to perceive whole armor forms even when partially obscured.

Proximity and similarity appear clearly in material usage. Leather, fur, metalwork, and
scaled textures are applied in consistent families that cluster armor components into
coherent groups. These choices also support cultural coherence: the Exile set emphasizes
organic textures associated with survival, while Guardian and Protection sets reflect
layered metalwork characteristic of Norse defensive gear. The Valkyrie set introduces
richer ornamentation yet preserves similarity through its gold-toned palette and
mythological motifs.

Continuity emerges as one of the character’s strongest visual qualities. The flow of lines
across torso, shoulder, and arm pieces directs the viewer’s gaze, while runic carvings on
the Leviathan Axe echo patterns present in the armor sets, extending visual continuity
across design layers. Simplicity reinforces this continuity by maintaining a clear focal
hierarchy. Even in visually dense sets, primary torso elements dominate, while secondary
features are arranged to avoid perceptual overload.

The Ares set functions differently from the others. Although it displays internal coherence
through Greek motifs, chain structures, and red—gold coloration, it contrasts sharply with
the Norse-inspired environment. This contrast is intentional: the armor symbolizes
Kratos’s past and appears late in the game, when the narrative encourages a confrontation
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with his earlier identity. Thus, its reduced environmental coherence becomes narratively
meaningful rather than disruptive.

Kratos’s weapons further reinforce the dual cultural structure of his design. The Leviathan
Axe embodies Norse craftsmanship, while the Blades of Chaos retain Greek iconography
and elemental associations. Together, they demonstrate that heterogeneous mythological
influences can coexist within a single design when guided by perceptual principles
ensuring overall unity.

Conclusion and Discussion

This study concludes that God of War (2018) achieves notable design coherence by
systematically applying Gestalt principles across armor sets, accessories, and weapons.
The game shows that perceptual clarity can be maintained even when combining
heterogeneous mythological traditions, sustaining player immersion and strengthening
narrative believability. For the developing Turkish game industry, Gestalt-informed
approaches offer a practical framework for improving readability, cultural authenticity,
and aesthetic consistency. Such frameworks also support the creation of visually coherent
characters inspired by local mythological traditions. Future research could employ eye-
tracking, perceptual testing, or cross-game comparisons to examine how these principles
shape real-time cognition and emotional engagement. Nevertheless, the findings
demonstrate that Gestalt theory remains a valuable tool for understanding how
contemporary games achieve cohesive and meaningful visual experiences.
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