PIKE

ENTERTAINMENT

MARKA KiMLiGi KILAVUZU

Logo, renk ve
kullanim standartiari

Bu belge, Pike Entertainment markasinin her ortamda tutarl gérinmesi icin
uyulmasi gereken kurallari tanimlar. Tasarim, pazarlama ve is ortaklarimiz icin
baglayici referanstir.
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iCINDEKILER

Bu kilavuzda ne var?

Kilavuz U¢ bélimden olusur: markanin ne oldugu, gorsel varliklarin nasil
kullanilacagi ve bunlarin nerede uygulanacagi.
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01 — MARKA 620

Kim oldugumuz

Pike Entertainment, istanbul merkezli bagimsiz bir oyun gelistirme stiidyosudur.
Mobil platformlar icin oyun tasarlar, gelistirir ve yayinlar; tretim stirecinin tamamini
stlidyo bunyesinde yurutdr.

Konumlandirma Hedef kitle
Kendi fikirlerini Greten, oynanis odakli bagimsiz Oyuncular, potansiyel ekip arkadaslari, platform
bir gelistirme studyosu. Faaliyet alani yalnizca is ortaklari ve yatirimcilar. Marka bu dort gruba
kendi oyunlarinin dretimi ve yayinidir. ayni anda ciddiyet vermeli.

Marka kisiligi

Gorsel dilimiz dort sifatla 6zetlenir. Her tasarim karari bu dérdiine uymalidir.

Sakin Geometrik Durist Dayanikh
Bagirmaz. Neon ve Altigen modiil, net Olmayan basariyi Moda akimlara gore
abartili efekt kenarlar, hizali iddia etmez. Az ama dedismez, uzun
kullanmaz. yerlesim. gercek. omdrld.

Marka Ozii
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02 — SEKTOR ANALizi

Neyi, kimden 6grendik?
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Kimligimizi kurarken oyun stldyolarinin ve girisim kulu¢gka merkezlerinin marka
sistemlerini inceledik. Asagida hangi yaklasimin neden benimsendigi aciklanmistir.

KAYNAK YAKLASIM GOZLEM BiZiM UYGULAMAMIZ

Bliylik mobil oyun stlidyolari Kurumsal marka sade ve geri planda durur;  Kurumsal kimlik sakin tutuldu.

Supercell, Peak, Dream Games dne cikan sey oyunlardir. Stiidyo logosu tek  Uriin markalari kendi gérsel

Olceginde renk, tek amblem. dillerini tasir, stidyo paletine
zorlanmaz.

Kurumsal oyun markalari Amblem + kelime isareti kilidi kati bicimde Yatay kilit standart kabul edildi;

Riot, Ubisoft 6l¢eginde korunur. Koyu zemin varsayilan sunum koyu zemin varsayilan, agik zemin

ortamidir. istisna.

Bagimsiz stiidyolar Karakter tutarliliktan gelir; az sayida guglu Tek amblem, tek vurgu rengi, iki

Devolver, Annapurna dlgeginde 06ge her yerde ayni bigimde tekrarlanir. yaz tipi. Ode sayisi bilerek diisiik
tutuldu.

Kulucka ve hizlandiricilar Tek vurgu rengi ve harf temelli amblem; her  Koruma alani amblem

Y Combinator, Techstars 6lgeginde ortamda birebir ayni kullanim. Koruma alani  yiiksekligine baglandi (bkz. sayfa

kurallari nettir.

Ortak paydadan ¢ikardigimiz bes kural

06). Vurgu rengi tek: ¢elik mavisi.

Tek amblem. Ortama goére degisen alternatif amblemler yoktur. Altigen «P» her yerde aynidir.

Tek vurgu rengi. Cok renkli gradyanlar terk edildi; marka tek maviyle taninir.

Amblem tek basina yasayabilmeli. Uygulama ikonu, sosyal medya avatari ve favicon kelime isareti olmadan

calisir.

Kilit bozulmaz. Amblem ile kelime isareti arasindaki mesafe ve hizalama asla elle degistiriimez.

Koruma alani orantisaldir. Sabit piksel degil, amblem ylksekliginin kesri olarak tanimlanir; her dlcekte calisir.

Neden bu belge var?

Marka degeri tekrardan dogar. Ayni logo, ayni renk ve ayni yerlesim yeterince ¢ok tekrar

ettiginde taninirlik olusur. Bu kilavuzun tek amaci o tekrari korumaktir — yaraticiligi kisitlamak

degil, taninirhi@i biriktirmek.

Sektor Analizi
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03 — LOGO 05

Logo yapisi ve varyantlar

Logo iki bilesenden olusur: amblem (altigen modiuillerden kurulu «P») ve kelime
isareti (PIKE / ENTERTAINMENT). Bu ikisinin birlikte kullanimina kilit denir.

Ana logo (yatay kilit) — varsayilan kullanim. Web bashgi, sunum kapaklari, imza alanlari ve
is ortagdi belgelerinde bu kullantlir.

~# PIKE @

ENTERTAINMENT

Amblem Acik zemin Monokrom
Kare alanlar, ikon, avatar Baski, beyaz sayfa Tek renk baski, gravir

Varyant sec¢im kurali

DURUM KULLANILACAK VARYANT

Genisglik amblem ylksekliginin 3 katindan Yatay kilit (ana logo)

fazla

Kare veya kareye yakin alan Amblem tek basina

24 px alti dijital dlgek Amblem — kelime isareti okunmaz

Tek renk baski, faks, gravir, damga Monokrom

Fotograf veya desenli zemin Amblem + koyu 6rtli katmani (bkz. sayfa 07)

Logo 05



04 — KORUMA ALANI 06
Koruma alani ve minimum boyut
Logonun gevresinde daima bos bir tampon birakilir. Bu alana hi¢bir metin, gorsel,
cizgi veya sayfa kenari giremez.
Olci birimi: X
X = amblemin yiiksekligi. Koruma alani her yénde 0,5 X'tir. Olcii orantisal oldugu icin logo hangi
boyutta kullanilirsa kullanilsin kural ayni kalir.
i i 8,5 X i i
[} 1 1 ]
s e ——— Jm— 4
' 0,5 x‘ 10,5 X !
i ’ ENTERTAINMENT! i
L 0,5 X L
Kesikli gizgiyle isaretli alan bos kalmalidir.
Minimum boyutlar
Bu degerlerin altina inildiginde logo okunmaz hale gelir. Alan darsa kilit yerine amblem kullanilr.
VARYANT DiJITAL (EN) BASKI (EN) NOT
Yatay kilit 120 px 30 mm Altinda kelime isareti
dagihr
Amblem 24 px 8 mm Favicon igin 32 px
onerilir
Uygulama ikonu 512 px = Magaza gereksinimi
Sik yapilan hata
Sayfa kenarina veya bir kutunun kdsesine logoyu yapistirmak. Kenar boslugu koruma alaninin
yerine gegmez; koruma alani kenar bosluguna ek olarak birakilir.
Koruma Alani 06



05 — YANLIS KULLANIMLAR 07

Logoya yapilmayacaklar

Asagidakilerin hicbiri kabul edilemez. Logo dosyasi her zaman oldugu gibi, orantisi
korunarak kullanilir.

Yatay/dikey esnetme Dondirme Renk degistirme

PIKE

ENTERTAINMENT

PIKE

ENTERTAINMENT

Marka disi zemin Golge / parlama efekti Mesgul / desenli zemin

Saydamlik distirme Cergeve icine alma Kelime isaretini yeniden dizme

Degistirilemeyecek olanlar

Amblem ile kelime isareti arasindaki mesafe, harf araliklari, amblemin i¢ geometrisi ve renk
degerleri sabittir. Yeni bir kullanim ihtiyaci dogdugunda logo Uizerinde oynanmaz — bu kilavuzun
sahibine basvurulur.

Yanlig Kullanimlar 07



06 — RENK

Renk paleti

Marka U¢ cekirdek renkten olusur. Tum arayuz tonlari bu td¢unden turetilir; palete
disaridan renk eklenmez.

Degerler logo dosyalarindan él¢lilmustir — logo ile kilavuz arasinda renk farki yoktur.

Kémir Grisi

HEX #29282D
RGB 41 - 40 - 45
CMYK 9-11-0-82
Rol Zemin

Mavi ton merdiveni

Celik Mavisi

HEX #435276
RGB 67 - 82 - 118
CMYK 43-31-0-54
Rol Amblem / vurgu

Kemik Beyazi

HEX

RGB 218 -

CMYK

Rol

Celik mavisi tek basina arayliz kurmaya yetmez. Asagidaki tonlar ondan tiretilmistir ve her

birinin belirli bir gorevi vardir.

#DACDBC
205 - 188
0:6-14-15

Tipografi
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900 700 500 200
TON HEX NEREDE KULLANILIR
blue-900 #273046 Derin vurgu zeminleri, gradyan sonu
blue-700 #36415E Buton gradyaninin koyu ucu
blue-560 #435276 Marka mavisi — amblem, buton dolgusu, blyuk alanlar
blue-400 #6175A5 Kenarliklar, ikon cizgileri, blyuk baslik vurgusu
blue-300 #8191B7 Baglantilar ve kiliglik metinde marka rengi
blue-200 #9CA9C7 Koyu zeminde en aclk vurgu, hover durumu
Yizey tonlari

bg-deep #19191C

Renk

bg

#29282D surface

#333135 surface-2

#3B393C
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07 — ERISILEBILIiRLIK

Kontrast kurallari

09

Asagidaki oranlar WCAG 2.1 yontemiyle olclimustir. Bu tablo tavsiye degil,

uyulmasi zorunlu bir tekniktir.

En kritik kural

300 (#8191B7) kullanilr.

Celik mavisi (#435276) koyu zeminde metin olarak kullanilamaz. Komur grisi Gzerinde yalnizca
1,89:1 kontrast verir ve WCAG'In hicbir esigini gegmez. Metin, baglanti ve ince ikonlarda blue-

RENK CiFTi ORAN SONUGC KULLANIM

Kemik beyazi / Kdmur grisi 9,36:1 AAA Tim govde metni

blue-200 / Komdir grisi 6,21:1 AA Hover, acik vurgu

blue-300 / Kémir grisi 4,64:1 AA Baglanti, kiiclik metin

Kemik beyazi / Celik mavisi 4,96:1 AA Buton Uzeri yazi

blue-400 / Kémdir grisi 3,20:1 Sinirl Yalnizca 24 px+ baslik, kenarlik,
ikon

Celik mavisi / Kémiir grisi 1,89:1 Gegmiyor Metinde kullanilmaz — yalnizca

Uygulamada ne demek?

Dogru

Govde metni kemik beyazinin yumusatiimis
tonunda.

Neden 6nemli?

erisilebilirlik denetimlerinde sorun ¢ikarabilir.

Erisilebilirlik

dolgu

Dusuk kontrast yalnizca gérme gu¢ligu olan kullanicilari etkilemez; glines altindaki telefon
ekraninda ve ucuz panellerde herkes icin okunmaz hale gelir. Ayrica dijital magazalarin

09



08 — TIPOGRAFI

Tipografi
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iki yazi tipi kullanilir. Uglinci bir yazi tipi eklenmez.

Outfit — Baghk

AaBb C¢

Inter — Goévde

Aa Bb C¢

Geometrik yapisi logonun kelime isaretiyle ayni Ekranda uzun metin icin tasarlandi; kiguk
karakterde. Basliklar, butonlar, etiketler ve boyutlarda okunakliligi ylksek. Paragraflar, form
navigasyonda kullanilir. Agirliklar: 500 / 600 / 700. etiketleri ve yasal metinlerde kullanilir. Agirliklar:

Hiyerarsi

Qutfit 700 - 40-74 px
satir 1.1 - aralik
-.015em

Qutfit 700 - 31-50 px

Qutfit 600 - 18-22 px

Outfit 600 - 12 px
aralik .2em - BUYUK

Inter 400 - 16 px
satir 1.65

Inter 400 - 13 px

Tipografi kurallar

400 /500 / 600.

Sayfa bashgi (H1)

Bolum bashgi (H2)

Kart baghgi (H3)

UST ETIKET

Govde metni — uzun paragraflar bu olctide dizilir.

Yardimci metin, dipnot, form agiklamasi

® Basliklarda negatif harf araligi (-0.015em) kullanilir; gévde metninde aralik dedistiriimez.

@ GOvde metni satir uzunlugu 62-78 karakteri ge¢cmez.

@ Bulyuk harf yalnizca Ust etiketlerde ve kisa butonlarda; climle veya paragraf tamami bliylik harf yazilmaz.

®@ Tirkge karakterler (1, 1, §, s, ¢, 6, Ui) her iki yazi tipinde de eksiksiz desteklenir; ikame font kullaniimaz.

® Yaz tipi bulunamazsa siralama: sistem yazi tipi (San Francisco / Segoe Ul / Roboto). Times New Roman gibi

tirnakh fontlara diistimez.

Tipografi



09 — KONUMLANDIRMA 11

Logo nerede, hangi konumda durur?

Konum rastgele secilmez. Asagidaki yerlesimler standarttir ve her triinde ayni
bicimde tekrarlanir.

Web sitesi

L be el Wt WSS A0 e, S Lapialilluss) i B Alt bilgi — sol. Yikseklik 42 px. Yaninda kisa tanim climlesi ve

Daima ana sayfaya baglanti verir. sosyal medya baglantilari yer alir.

Kare alanlar

®© O P

Sosyal avatar Uygulama ikonu Mavi zemin Acik zemin

Koyu zemin, amblem ortali Kdse yaricapl %23 Amblem kemik beyazi Amblem celik mavisi

Konumlandirma tablosu

ORTAM KONUM VARYANT BOYUT

Web (st baslik Sol Ust Yatay Kkilit 40 px yiUkseklik
Web alt bilgi Sol Yatay Kkilit 42 px yikseklik
Favicon = Amblem 32 x 32 px

Sosyal medya avatari Ortali Amblem 400 x 400 px
Paylasim gorseli (OG) Sol alt Yatay kilit 1200 x 630 px
Sunum kapagi Sol st veya ortali Yatay Kilit Slayt eninin %18'i
Sunum i¢ slayt Sag alt Amblem Slayt eninin %4'0
Oyun aclilis ekrani Ortali Yatay Kkilit Ekran eninin %40'1
Kartvizit 6n yiz Sol st Yatay kilit 30 mm en

E-posta imzasi Metnin altinda Yatay Kkilit 120 px en

Konumlandirma

"



10 — UYGULAMALAR

Dijital uygulamalar

Markanin koyu zeminde nasil gériindigune dair érnekler. Varsayilan sunum
ortamimiz budur.

PIKE Oyunlar ~ Stidyo  Kariyer

Kicuk bir ekip,
buyuk bir oyun sevdasi.

istanbul merkezli bagimsiz oyun gelistirme stiidyosu.

Web sitesi list boliimii. Logo sol Ustte, vurgu rengi yalnizca baslidin ikinci satirinda ve butonda
kullanihyor.

Pike Entertainment Umutecan Durak
@pikeentertainment Kurucu
PIKE
Acilig ekrani
Sosyal medya profili— amblem avatar olarak.

Bize Ulasin

E-posta imzasi — logo metnin altinda.

Oyun acilisinda amblem ortali, sabit zemin.

Marka mimarisi

Uriin markalari kurumsal kimlikten bagimsizdir; kendi gérsel dillerini tasir ve stiidyo paletine
zorlanmaz. Kurumsal logo Urlin icinde yalnizca agilis ekraninda ve magaza sayfasindaki
gelistirici alaninda gérundar.

Uygulamalar

12
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11 — DOSYALAR 13

Dosya envanteri

Dogru dosyayi secmek, logoyu dogru kullanmanin yarisidir. Asagidaki tablo hangi
dosyanin nerede kullanilacagini belirler.

DOSYA BiCiM KULLANIM ALANI
amblem.svg SVG - vektor Amblem ana kaynagi — her dlgekte baski, kesim, ikon
10go.svg SVG - vektor Yatay kilit vektor kaynagr — yazr dondstiiriiimemis, asagidaki
nota bakin
1logo.png PNG - saydam - Yatay Kkilit, koyu zemin — web, sunum, imza
2569 px
logo-acik.png PNG - saydam - Yatay Kilit, acik zeminli baski ve belgeler
2569 px
logo-mono.png PNG - tek renk - Gravdr, damga, tek renk baski
2569 px
mark.png PNG - saydam - Avatar, uygulama ikonu
1363 px
favicon.ico ICO - 16-256 px Tarayicl sekmesi ve yer imi ikonu

Dosyalara nereden ulasilir?

Tdm logo dosyalari ve bu kilavuzun glincel stirimu marka kiti sayfasindadir:
pikeentertainment.com/marka

Dosyalar tek tek ya da tek pakette (pike-1logo-paketi.zip) indirilebilir. Logoyu e-posta
ekinden, sunumdan veya ekran goriintisiinden almayin — daima bu sayfadaki kaynak dosyayi
kullanin.

logo.svg icindeki yazi heniz egriye donigtirtlmedi

logo.svg dosyasindaki PIKE ve ENTERTAINMENT kelimeleri canli metin olarak duruyor ve
Montserrat Bold fontuna bagli. Bu font kurulu olmayan bir bilgisayarda dosya acildiginda yazi
yedek bir fontla ¢izilir ve logo bozuk gortndr. Bu yiizden kilidin vektor hali gerektiginde dosyayi
lllustrator'da acip Yazi > Egriye Dénlstir (Type > Create Outlines) uygulanarak yeniden disa
aktariimahdir.

amblem.svg bu sorundan etkilenmez: icinde hic yazi yoktur, yalnizca edri vardir. Olgekten
bagimsiz her iste gtivenle kullanilabilecek vektor kaynak budur.

JPEG kullanmayin

JPEG saydamlik desteklemez ve keskin kenarlarda sikistirma artefakti tretir. Logo higbir kosulda
JPEG olarak kaydedilmez. Ekran goriintisinden kopyalanan logo da kullaniimaz — daima
kaynak dosyadan alinir.




12 — HIZLI REFERANS

Tek sayfalik 6zet

14

Kilavuzun tamamini okuyacak vakti olmayanlar icin. Bu sayfayl yazdirip masaya

asabilirsiniz.

Her zaman

Kaynak dosyadan kullan, ekran
gorlintisunden degil

Cevresinde 0,5 X bosluk birak
Orantiyi koru (Shift tusuyla 6lgekle)
Koyu zemin varsayilan, acik zemin istisna

Metinde blue-300, dolguda blue-500 kullan

#29282D #435276

Zemin Amblem

Sorularinizigin

Asla

Esnetme, dondirme, egme

Rengini degistirme, gradyan ekleme
Golge, parlama, kontur ekleme
Desenli veya fotografli zemine koyma

Marka mavisini kiicik metinde kullanma

#DACDBC #8191B7
Metin Baglanti

Bu kilavuzda cevabi olmayan bir kullanim ihtiyaci dogarsa, logo izerinde kendi basiniza

degisiklik yapmayin. info@pikeentertainment.com adresinden bize yazin — dogru varyanti

birlikte belirleyelim.

Pike Entertainment - Marka Kimligi Kilavuzu
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