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2 Boyutlu Oyun Tasariminda Piksel Sanat Kullanimi
Using Pixel Art in 2D Game Design
OZET

Tarihin ilk dénemlerinden beri bir eglence araci olarak goriilen oyun ayni zamanda bir iletisim aracidir. Teknolojik gelismelerle
birlikte, bilgisayar teknolojisinde ve yazilimlarindaki gelismeleri takiben insanlarin oyun oynama davraniglarinda da farkliliklar
meydana gelmistir. Bilindigi gibi oyun; belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilebilen;
fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan
gercek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir (Tdk: 2017). Giiniimiizde oyunlar dijitallesmenin etkisiyle pek
cok farkli tiire, igerige ve goriiniime sahip sekilde iiretilmektedir.

iki boyutlu cisimler sadece eni ve boyu olan cisimlerdir. iki boyutlu oyunlar ise sprite ad1 verilen diiz grafikler kullanir ve iig
boyutlu geometriye sahip degildir. Ekrana diiz gériintiiler olarak ¢izilirler ve kameranin perspektifi yoktur. 2D oyunlarda kullanilan
piksel sanat ise temelde; belirli kurallari olan ve kurallara uyuldugunda rahatlikla bir eser ¢ikartilabilen bir mecradir. Piksel sanat
kullanilan oyunlara bakildiginda kiigiik dosya boyutuna sahip olmalarinin da etkisi ile; hizli yiikklenme, kodlama da kolaylik, hizli
derlenme gibi 6zelliklere sahip oldugu goriliir. Ancak 2boyutlu oyun tasariminda pixel art calismalarinin nasil hazirlandigy,
bunlarin prensiplerinin, yontemlerinin ve kullanilan uygulamalarin neler oldugu konusunda yeterli kaynagin olmamasi bu alanda
gergeklestirilebilecek oyun tasarimlarinin da ve literatiiriinde eksik kalmasina neden olmaktadir.

Bu sorundan hareketle bu ¢alismada; pixel art kullanan 2 boyutlu oyunlart kullanmak isteyen kimselere pixel art yapimi hakkinda
bir yol haritas1 olusturulmasi amaciyla derleme bir bilgi igerigi ortaya ¢ikarmak hedeflenmektedir. Bu baglamda yukarida
bahsedilen ihtiyaglara yonelik olarak pixel art kullanan 2 boyutlu oyunlarda bagta karakter, arkaplan, mekan ve oyunlardaki diger
nesnelerin olusturulmasinda izlenecek yol ortaya cikartilacaktir. Calismanin hem bu alanda yapilacak caligmalara, hem de
literatiire 6nemli katkilar saglayacagi ongoriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: 2 Boyutlu Oyun, Oyun Tasarimi, Piksel Sanat, Piksel Diizenleyici, Grafik Tasarim.

ABSTRACT

The game, which has been seen as a means of entertainment since the early periods of history, is also a means of communication.
Following technological developments and advances in computer technology and software, there have been differences in people's
game-playing behaviors. As it is known, play is a part of real life and the most effective learning process, which is the basis of
physical, cognitive, language, emotional and social development for children, with or without a specific purpose, with or without
rules, but in which the child takes part willingly and with pleasure (Tdk: 2017). Today, games are produced in many different
types, content and appearance with the effect of digitalization.

Two-dimensional objects are objects with only width and height. Two-dimensional games use flat graphics called sprites and do
not have three-dimensional geometry. They are drawn as flat images on the screen and the camera has no perspective. Pixel art
used in 2D games is basically a medium that has certain rules and when the rules are followed, a work can be easily created. When
we look at the games that use pixel art, it is seen that they have features such as fast loading, ease of coding, and fast compilation
with the effect of having a small file size. However, the lack of sufficient resources on how pixel artworks are prepared in 2D
game design and what their principles, methods and applications are, causes the game designs and literature that can be realized in
this field to remain incomplete.

Based on this problem, this study aims to create compiled information content in order to create a road map about pixel art
production for those who want to make 2D games using pixel art. In this context, the path to be followed in the creation of
characters, backgrounds, environments and other objects in 2D games using pixel art will be revealed in line with the needs
mentioned above. It is envisaged that the study will make significant contributions to both the studies to be conducted in this field
and the literature..

Keywords: 2D Game, Game Design, Pixel Art, Pixel Editor, Graphic Design.
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1.  GIiRis

Pikseller, her bir pikseli olusturmak i¢in bir 1zgara olusturan kii¢iik noktalardir. Kullandigimiz elektronik
ekrandaki pikselleri renklendirerek 1zgarasinda metin, goriintii ve animasyon olusturabiliriz (Dawe &
Humphries, 2019).

Pikseller, programlanabilir renklerin en temel birimi olarak, klasik oyun karakterlerini hatirlatsa da,
giinlimiizde hala popiiler bir sanat tarzi olarak kabul gormektedir. Oyuncular, piksel sanatinin nostaljik ve
rahatlatici etkisini takdir ederken, oyun gelistiricileri ise bu sanat tarzinin gdrece basitligini, bazen yaniltict
olsa da, tercih etmektedir. 2D piksel sanatina sahip oyunlara 6rnek olarak Castlevania: Symphony of the
Night, Pokémon Red and Blue, Undertale ve Celeste gibi yapimlar gosterilebilir (Gamemaker, 2023).

Piksel sanati, tiim gorsel unsurlarin tek tek piksellerle olusturuldugu bir sanat formudur. Bu yaklasima,
grafik kagidinda kareleri tek tek doldurarak bir resim olusturma siirecine benzetebiliriz; her kare, nihai
goriintiiniin bir pargasini olusturur. Her pikselin ayr ayr islenmesi zahmetli goriinebilir, ancak yazilim
araglar1 bu siireci hem kolaylastirir hem de hizlandirir, ayn1 zamanda sanatciya her piksel {izerinde tam
kontrol imkani tanir. Piksel sanati, video oyunlarinin erken dénemlerinde baskin bir stil olmustur.
Giliniimiizde 3D oyunlar yayginlasmis olsa da, piksel sanatiyla yapilan oyunlar popiilerligini korumaya
devam etmektedir (Dawe & Humpbhries, 2019).

Piksel sanatinda ¢izimlerin nasil yapildig: ile ilgili ilkeler vardir. Bu ilkelerin anlatilmasi ve uygulanmasi
bu ¢alismanin birer unsurlaridir. Bu ilkelerin yanisira farkli alt bilesenler de yontemler olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Piksel Sanat Nedir?
Piksel Sanati ekranda goriinen her pikselin kasitli olarak yerlestirilmesidir (Silber, 2016).

Pikseller, her bir pikseli olusturmak i¢in bir 1zgara olusturan kiigiik noktalardir. Bu ekrandaki pikselleri
renklendirerek 1zgarasinda metin, goriintli ve animasyon olusturabiliriz. Piksel sanatinda her sey pikseller
kullanilarak ¢izilir (Pixel Joint, 2010).

Her dijital goriintii piksel sanati olarak kabul edilmez. Ornegin, bir fotograf piksellerden olusur, fakat
piksel sanati kategorisine girmez. Piksel sanati, dijital sanatin ¢ok o6zel bir alt kategorisidir ve onu
benzersiz kilan, piksellere verilen énemin ve pikseller {izerindeki kontroliin yiiksek diizeyde olmasidir.
Piksel sanati, goriintliyli olusturan her pikselin amaca yonelik olarak yerlestirilmesiyle diger dijital sanat
formlarindan ayrilir (Pixel Joint, 2010).

Birseyler cizerken alanlar1 doldurma gibi yontemler de kullanilabilir. Bu durum yukaridaki tanimi gegersiz
kilmamaktadir. Burada esas olan ekranda goriinen her pikselin bulundugu yerde olmasinin amaglanmasidir
(Silber, 2016).

Bir bitmap, her pikselin kirmizi, mavi veya yesil igerigi acisindan tanimlanmis bir renk degerine sahip

oldugu bir piksel dizisidir, boylece desenler veya resimler ¢esitli piksel diizenlemeleriyle temsil edilebilir
(Grant, 2009).

Pikseller, TV'lerde ve bilgisayar monitorlerinde goriintiilenen goriintiileri olusturur. Bilgisayar grafikleri
baslangigta bu noktalarin manipiile edilmesiyle olusturuldu. Bu da Piksel Sanatinin erken tarihi oldu. ik
zamanlar bu pikseller yetenekleri kisith programlar tarafindan olusturuluyordu. Piksel Sanati bulundugu
donemin teknik kisitlamalariyla sekillendi. Oyun sistemleri ¢ok daha az bellege ve goriintiileme yetenegine
sahipti ve ¢cok daha kiiciik piksellerle ve renk sayilariyla ¢alistyordu. Ama zamanla bilgisayarlar gelistikge
Pixel Sanat tasarim programlari da daha yaygin hale geldi ve temsil kalitesi artti. Ayrica gorselleri
oyunlarinda kullanacak platformlar da donanim teknolojilerinde gelisimini siirdiirdii. Oyunlarin kalitesi ve
karmagikligr arttikga teknik kisitlamalar dahilinde estetikten en iyi sekilde yararlanmaya calisildi (Silber,
2016).

2.2. Piksel Sanat Neden Tercih Edilir?
Pixel Art estetigi bircok oyuncu tarafindan sevilmekte ve saygi gormektedir. Bunun pek ¢ok sebebi vardir.

Nostalji Sevgisi: Oyunlar ilk ¢iktig1r andan itibaren uzunca bir siire piksel tabanli olarak gelistirilmistir.
Bunun temel nedeni de teknik imkanlardir, aslinda bir tercih degildir. 1980'lerde ve 1990'larda oyun
oynayarak biiyiiyen ¢ocuklarin bu estetige i¢sel bir yakinlig1 vardir. Bu kusaktaki pek ¢ok kisi i¢in bu tarz
sicak nostalji duygularina hitap eder (Silber, 2016).
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Cagdas ve Giincel Olusu: Giiniimiizde oyun tiirlerindeki gesitlilik fazla sayida deneyim tiirii ve ayn1 6l¢iide
genis bir estetik cesitliligi saglamaktadir. Bu ¢esitlilik icerisinde, ¢esitli kategorilerde kabul géren bir¢cok
stil ortaya ¢ikmig ve Piksel Sanati, zamanin testinden giiclii bir sekilde gegcmistir. Gliniimiizde ¢ok fazla
sayida Pixel Art'in kullanildig1 oyun yapilmistir (Silber, 2016, s. 2).

Ikonik Olusu: Piksel Sanat: minik karelerden olusturulur, gercek anlamda egri ve kivrimlara sahip degildir.
Bu yiizden bir abart1 ve gergekten uzaklik s6z konusudur Bu sayede temsil etmeleri amaglanan seyin biraz
ikonik versiyonlar1 haline gelirler ve bu sayede kendine 6zgii bir tarza sahip olmus olurlar. Piksel Sanati
acikea stilize edilmis bir temsildir ve bu yoniinii kendi yarariniza kullanmak kolaydir (Silber, 2016).

Zamandan bagimsizlik: Iyi bir Piksel Sanati ¢alismasi zamansiz goriiniir. 1990'larn kaliteli 2D video
oyunlari, giiniimiiziin kaliteli Pixel Art oyunlariyla yan yana durabilir. Dolayisiyla Pixel Art pek ¢ok kitle
tarafindan iyi karsilanir (Silber, 2016).

Kiiciik dosya boyutlari: Pixel Art icin dosya boyutlar1 son derece kiiciiktiir. Iyi planlanmis ve dosenmis
arkaplanlar kullanildiginda bu boyut daha da optimize bir degerde olacaktir. Bu durum ayni zamanda
performans sorunlari olmadan ekranda daha fazla nesneye sahip olma firsat1 verir. Kii¢lik dosya boyutlari
kullanan gorsellerden olusan bir oyunun derleme siiresi de ¢ok diisiik olacaktir. Bu da gelistiriciler igin
zamandan kazang ve hizli is yapma avantaj1 saglayacaktir (Silber, 2016).

Olusturma Kolayligi: Pixel Art kullanmanin en biiylik avantaji olusturma kolayligidir ve bir gelistirme
arac1 olarak cok erisilebilirdir. Ogrenmesi kolay, yazilimlar1 ucuzdur ve oyunlara entegre edilmesi
kolaydir. Neredeyse herkes Pixel Art olusturmayi 6grenebilir. Tarzin goreceli basitligi, liretim kalitesinde
sanat eserleri olusturmak i¢in gereken ¢alisma miktarini biiyiik 6l¢iide sinirlar (Silber, 2016).

3.  ARASTIRMANIN METODOLOJISi
3.1. Arastirmanin Amac ve Onemi

Bu c¢aligmanin temel amaci, Piksel sanatinin tarihi gelisimini kavrayarak, kisithliklar gézardi edilmeden,
bir referans noktasi kabul edilerek, kisitliliklarin ¢izdigi cercevede kalarak piksel ¢izim ilkelerini ve piksel
sanatin oyunlarda kullanilabilir bicimde tasarlanmasini saglayan yoOntemleri incelemek ve Orneklerle
aciklamaktir. Bu sayede liretilecek olan piksel sanat eseri, bir oyunun teknik gereksinimlerini karsilayacak
grafikler olacaktir.

3.2. Arastirmanmn Evren, Orneklem, Kapsam ve Simirhiklar

Caligmanin evreni, piksel sanat evreninin alt alani olarak; iki boyutlu oyun tasariminda piksel sanat
kullanimu olarak kisitlanmustir. Sosyal bilimler alaninda, yapilan arastirmalarin tamami deneysel bir yapiya
oturamamasindan kaynaklanan sinirlilik bu ¢alisma i¢in de gecerlidir.

4, BULGULAR
4.1. Piksellerle Cahsmanin flkeleri

Piksellerle calismanin bir takim ilkeleri vardir. Bu ilkelerin pek ¢ogu piksel sanatinin kisithliklariyla
ilgilidir. Ornegin calisilan belgenin boyutu, sprite boyutu, renk paleti, renk derinligi gibi.

4.1.1 Sprite

Sprite'lar, bilgisayar oyunlarinda kullanilan ilk sanat eseri tiirlerinden biridir ve taninabilir, ekranda hareket
eden sekiller olarak tanimlanir. Bu sekiller, hareketli veya duragan olabilirler. Animasyonlu sprite'lar, ya
yerinde animasyon kullanilarak ya da sirali hareketle canlandirilir; bu siiregte sprite'ln konumu degistikge,
sekli de degiserek animasyon yanilsamasi olusturulur (Lecky-Thompson, 2008).

Bir sprite olusturmak icin grafik tasarim yada goriintii diizenleme yazilimina ihtiyac olacaktir. Bir karakter
sprite'1 bir karakterin 2 boyutlu goriintiisiidiir ve tek bir goriintiiden veya birden fazla goriintiiden olusabilir.
Karakter birden fazla gorintii pargalari olarak olusturuldugunda, bu pargalar bagimsiz olarak oyun
icerisinde kullanilabilir ve karakteri canlandirmak i¢in hareket ettirilebilir (Pereira, 2014, s. 123,124).
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Sekil 1 Bir sprite dosyasinda hareketli olarak kullanilabilecek karakter gorselleri
(Kaynak:opengameart)

4.1.2 Boyut

Piksel sanatinda yapmaya calistiginiz gorsel ne kadar biiyiikse, tamamlamak i¢in o kadar fazla zaman ve
calisma gerektirecektir. Bu ylizden 6zelikle baslangic seviyesinde kiiglik bir tuval tercih edilmelidir. Piksel
sanat1 boyutuna gore cok fazla bilgi aktarabilir. Ilk zamanlar 4 renk ve 16px x 16px olan ¢alisma
ozellikleri, giiniimiizde ise agirlikla 256 ve daha fazla renk ve 64px x 64px boyutlarinda yaygin bicimde
Unity gibi gelistirme ortamlarinda kullanilmaktadir. Boyut konusu biraz da karo seti kullanma ile de
ilgilidir (Pixel Joint, 2010).

Yeniden boyutlandirma isleminde 32x32 piksel boyutundaki bir blok yariya indirildikten sonra 16x16
piksel olacaktir. Ornegin, 32x32 piksel boyutundaki bir blok iki katina ¢ikarildiktan sonra 64x64 piksel
olacaktir (Feldman, 2001).

4.1.3 Cizgilerle Calisma

Piksel sanatinda gorsel olusturma siireci, ¢izgilerin kullanimiyla baslar. Ancak, piksellerin basamakli yapis1
nedeniyle cizgilerle ¢alisirken bazi zorluklar ortaya ¢ikmaktadir.

Cizgilerin akisi, yerinde olmayan bir piksel veya piksel grubunun, ya da ¢izgide kenar yumugatmanin
olmamasi nedeniyle kesintiye ugradiginda, "jaggies" olarak adlandirilan piiriizler olusur. Bu piiriizli
cizgiler, hatali piksel tekniklerinin bir sonucu olarak ortaya cikar. Cizgiler tam yatay, tam dikey veya 45
derecelik bir agiyla ¢izilmedigi siirece, kenarlarinda dogal olarak bir miktar piiriiz olusabilir. Bu piiriizleri
gidermek i¢in ¢izgi uzunlugunu degistirme yontemi kullanilabilir. Genellikle sorun, ¢izginin bir
boliimiiniin ¢ok kisa ya da ¢ok uzun olmasindan kaynaklanir ve bu durum, ¢izgide garip bir atlama yaratir.
Daha diizgiin bir piksel uzunlugu kullanarak bu gegisleri yumusatmak, piiriizlerin giderilmesi i¢in etkili bir
¢oziimdiir. Vektor tasarim programlarindaki egim ve pen kullanimindaki eliptik goriintii 6rneginden
hareketle boyle bir egim ve dogrusallik yaklasik olarak elde etmeye calisiimalidir (Pixel Joint, 2010).

Sekil 2 Cizgide piiriiz hatalari(sol) ve diizeltmeleri(sag) (Pixel Joint, 2010)
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4.1.4 Renk Paletiyle Calisma

Sinirlh bir palet kullanilmalidir. Eger 4 renkle iyi bir sprite yapamiyorsaniz, onlarca renk kullanmak da size
fazladan bir getiri saglamayacaktir. Kiigiik bir palet kullanmak 6zellikle yeni baslayanlar i¢in iyidir, ¢iinkii
piksel yerlesimi ve piksel gruplar1 arasindaki iligkilere odaklanmaya zorlar. Orijinal, 4 renkli GameBoy
paleti yeni baglayanlar igin iyi bir se¢imdir (Pixel Joint, 2010).

Renk kombinasyonlar1 estetik ¢ekiciligi ve kullanic1 deneyimini gelistirebilir veya dogru kullanilmazsa tam
tersi olabilir. Sinirli ama 6zenle segilmis bir paletle ¢alismak, sanat¢ilarin varliklart verimli bir sekilde
kontrol etmesine ve gelistirmesine yardimci olabilir. Rastgele secilmis ¢ok fazla renk varsa, oyunun
gorselleri kaotik goriinebilir, hatta oyuncunun gozlerini karigtirabilir. Bu nedenle renk, tasarim siirecinin
basinda renk teorisinin yan sira renk semalarini da iyice anlayarak dikkatlice secilmelidir. Rengin roliinii
yerine getirmesine yardimci olmak i¢in 60-30-10 kurali uygulanabilir. 60-30-10 kuralinin temeli, ayni
tasarimdaki alanimin sirasiyla %60, %30 ve %]10'unda bir ana renk, bir ikincil renk ve bir vurgu rengi
se¢mektir (Mmiccreative, t.y.).

Oyun tasariminda bu oranlar, ortamlar, arka planlar ve aktif olmayan nesneler i¢in %60; etkilesimli
nesneler icin %30; karakterler icin ise %10 olarak belirlenir. Ornegin, bir oyunda ii¢ ana renk semasi
secildikten sonra, bu renklerin her biri i¢in kullanilacak oranlar belirlenir. Eger tasarimda {igten fazla renk
kullaniltyorsa, 6rnegin dort veya bes renk varsa, yalnizca ana veya ikincil renkler boliinmeli, vurgu rengi
boliinmeden kalmalidir. Belirlenen yiizde oranlari i¢cinde kalarak, bu renklerin daha agik veya koyu tonlari
eklenebilir (Mmiccreative, t.y.).

Piksellerle renklendirmede golgelendirme ve 1sik icin iki ana yontem vardir: Dogu yontemi ve Bati
yontemi. Dogu yonteminde, geleneksel resimdekine benzer teknikler kullanilir. Golgelendirme i¢in daha
soguk tonlara dogru kayar ve golgelendirme hafifledik¢e daha sicak tonlara dogru yonelmek gerekir. Bati
yonteminde ise tonlar1 ayni tutulur ancak yiiksek 1s1k ve gdlgeler olusturmak icin beyaz ve siyah eklenir ya
da ¢ikarilir (Dawe & Humphries, 2019).

4.1.5 Karo Seti

Karo kiimesi, her biri piksel ¢aligmasi igeren karolardan olusan bir 1zgaradir. Doseme kiimeleri oyundaki
farkli seviyeler, arka planlar, makineler ve hatta modiiler diismanlar i¢in diizenler olusturmak igin
kullanilabilir (Dawe & Humphries, 2019).

Esnek arka planlar, bir oyundaki seviyelerin sayisini ve ¢esitliligini artirmayr miimkiin kilar. Bir arka plan
ekranini daha kiigiik pargalara bolerek ve ardindan bunlart mozaik karo tarzinda diizenleyerek daha fazla
segenek olusturabilirsiniz. Ornegin, yapraklar, dallar ve govdeler gibi agag pargalarimi gizerek, her bir
orman gorintiisi ayr1 ayri olusturuldugunda oldugundan daha az alanda ve daha fazla segenek biitiin bir
orman olusturulabilir (Feldman, 2001).

Karo setlerinde her bir karonun yalnizca bir kopyast bulunmasina ragmen, bu karolar istenildigi kadar
kullanilabilir. Karolarin arka planlar1 olmadan kullanilabilmesi, onlar1 farkli katmanlara yerlestirme imkani
saglar. Ornegin, ev, agag, sokak lambasi veya tas gibi nesne karolari, ¢im, toprak veya su karolarmin
iizerine yerlestirilebilir (Sekil 2 de su karolar {izerine yaprak karosu yerlestirilerek golet olusturulmustur).
Karo setlerinin en biiyiik avantaji, ¢ok sayida farkli sahne olusturmak i¢in kullanilabilmeleridir. Tek bir
karo setiyle, neredeyse sonsuz sayida sahne olusturulabilir. Karolar, bir karo haritasinin temel yapi
taglaridir; her bir karo, i1zgaradaki bir kare gibi, haritanin tek bir birimidir. Bir¢ok karo bir araya
getirildiginde, biitiin bir harita olusur. Karolarin esit boyutta ve aralikta olmasi1 dnemlidir, ¢linkii her bir
karo kare seklindedir ve diger karolarla ayn1 boyutlara sahip olmalidir. Oyun karolar1 genellikle verimli
bilgisayar iglemleri i¢in 2'nin ¢ift kuvvetlerinde piksel (px) olarak tanimlanir. Yaygin karo boyutlari
arasinda 16 x 16 px, 32 x 32 px ve 64 x 64 px bulunur. Gelecekteki projeler i¢in karo boyutu secerken,
kiigiik boyutlar1 yeniden kullanmanin birincil amag¢ oldugu unutulmamalidir (Quick, 2016).

8x8: Bu ol¢ekte olusturulan cizimler genellikle oldukga stilize olur, bu nedenle basit fikirleri olan oyunlar
i¢in daha uygundur. Ancak, nesnelerin detaylarina veya karakter ifadelerine 6nem veren oyunlar igin 8x8
piksel boyutu yetersiz kalabilir. 16x16: Piksel sanati i¢in en sik tercih edilen boyuttur. Makul miktarda
ayrinti, fazla piksel ¢izmeden elde edilebilir. Baslangi¢ seviyesinde 8x8 piksel tercih edilirken, bir sonraki
seviyede genellikle 16x16 piksel kullanilir. 32x32: Daha az sayida oyunda tercih edilmesine ragmen,
karakterlere daha fazla ayrmmti kazandirmak igin iyi bir segenek sunar. Bu boyutta, karakterlerin
detaylandirilmas: daha kolaydir. Olgek biiyiidiikge (8rnegin, 32x32, 64x64 gibi), karakterlere daha fazla
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ayrintt eklemek miimkiin hale gelir. Ancak bu durum, tiim varliklarin tamamlanma siiresini uzatir ve daha
fazla zaman ve caba gerektirir (Silber, 2016).

Sekil 3 Birkag kiigiik karo ile biitiin bir sahne olusturulabilir. Soldaki karo setinde 24x24 piksel boyutlarinda 5x9=45
adet karo bulunmaktadir (Kaynak: opengameart)

Tek bir doseme 32x32 piksel boyutundaysa, toplamda en az 160x160 piksel boyutunda bir taban
olusturmak, doseme setinde daha fazla ¢esitlilik saglayarak tekrarlarin fark edilmesini zorlastirir. Eger bir
dosemenin c¢evreye uyum saglamadigi diisiiniiliiyorsa, etrafindaki alanin nasil goriinecegi goz oOniinde
bulundurulmalidir. Ornegin, daha koyu ¢imenler bilyiimiis alanlari, sudaki daha koyu noktalar daha derin
suyu, golgeler ve 151k efektleri ise gevresel cesitliligi ifade edebilir. Kdse karolart olustururken, ayni karoyu
90 derece adimlarla dondiirmek, doseme setinizi inga etmek igin iyi bir temel saglar. Bu "dondiirme hilesi,"
tasarladiginiz karolarin gogu icin uygulanabilir. Ornegin, belirli bir karoyu farkli yonlerde dondiirerek ve
kopyalama-yapistirma iglemleriyle tekrarlayarak, daha az cabayla cesitli doseme alternatifleri
olusturabilirsiniz. Bu teknik, doseme setinizi daha sorunsuz hale getirmenize ve ikna edici bir gorsel diinya
yaratmaniza olanak tanir (Penazzo, 2024).

Karo diizenleyiciler ile 2 boyutlu oyun seviyeleri karolar kullanarak olusturulabilir ve diizenlenebilir. Bu
editorler farkli formatlardaki gorselleri kullanabilir, kullanicinin fare yardimi ile serbest olarak
goriintliyerlestirmesine olanak tanir. Doseme haritalarinda diiz dikdortgen déseme katmanlarinin yani sira
yansitilmig izometrik, kademeli izometrik ve altigen katmanlar1 da kullanilabilir. Bir karo kiimesi, tek bir
goriintiiden olusabilecegi gibi, birden fazla goriintiiniin koleksiyonu da olabilir. Karolar ve katmanlar 6zel
mesafe ayarlar ile kaydirilabilir ve isleme siralar1 yapilandirilabilir. Bu diizenleyicilerde kullanilan temel
arag, doseme alanlarinin etkin bir sekilde boyanmasini ve kopyalanmasini saglayan damga fir¢asidir. Cizgi
ve daire ¢izme, birkag secim araci gibi ek araglar da bulunmaktadir. Diizenleyiciler nesneleri katmanli
sekilde de yerlestirebilirler (Map Editor, 2023).

Bu tip diizenleyicilere Tiled, Pyxel Edit, Lightcube Pixel Art Editor 6rnek gosterilebilir.
5. SONUC

Piksel sanat nostaljik ve ikonik goriiniimiiyle gelecekte de pek ¢ok oyunda kullanilmaya devam edecektir.
Gelisen teknolojiyle birlikte kendini siirekli glincellemekte ve yeni ¢alismalarda farkli teknikler ve tarzlar
ile de yoluna devam etmektedir.

Piksel sanati biiylik 6lgiide bicimlendiren ve bir stil olarak belirginlestiren sey; ilk ortaya ¢iktiginda
teknolojinin sinirliliklar olan ama giintimiizde standart haline gelen ve uyulmasi gereken kisithiliklardir.
Bu kisitlamalarin neler oldugu tespit edilmis ve agiklanmustir.

Piksel sanatta kullanilan yontemler pek c¢ok kaynaktan arastirilarak, ozellikle oyun tasarimi konusuna
odaklanarak tespit edilmis ve Orneklerle agiklanmistir. Boylece konuyla ilgili caligmalarda bulunacak
kimseler i¢in bir yontem ve yol ortaya konulmaya ¢alisilmistir.

Piksel sanatta dosya boyutunun kii¢iik olmasi, yapiminin nispeten kolay olmasi gibi sebeplerle egitim
ogretimde de kullanilabilir. (Egitici kii¢iik oyunlar, deney animasyonlari v.b.)

Piksel sanata baglangi¢ olarak daha kiiciik piksel boyutlari, daha az detayl1 karakter ve arkaplan tasarimlar
ile baglanip, gelisen siiregte daha detayli ve gdlgelendirmenin, renk tonlamanin da 6ne ¢iktig1 ¢aligmalar
yapma yoluna gidilebilir.
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Piksel sanat calismalari yapabilmek igin grafik tasarim programlari kullanilabilir. Grafik tasarim
programlarinin yani sira sadece piksel diizenlemeyi hedefleyen piksel diizenleme programlari mevcuttur.
Piksel diizenleme programlarinin bir 6zelligi olarak ya da ayr1 bir program olarak piksel sanat bilesenlerini
oyunlarin kullanabilecegi seviye, arkaplan, animasyon gibi oyun bilesenleri haline getirmeyi saglayan
diizenleyici programlari da vardir.
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