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BILGISAYAR OYUN SEKTORUNDE CALISAN KONSEPT
TASARIMCILARINA YONELIK MESLEK ALGISI UZERINE NITEL BIR
ARASTIRMA

OZET

Giiniimiiz eglence diinyasinin biiyiik bir kismini kaplayan bilgisayar oyunlarinin dijital
medyadaki Oonemi giderek artmaktadir. Teknolojide yasanan gelismeler ile oyun
sektorlinde, bilgisayar oyun tasarimi farkli boyutlara taginmistir. Gorsel agidan
bakildiginda oyunlarin gergek yasamla arasindaki ¢izgi oldukga incelmistir. Bilgisayar
oyunlariin gorsel 6zelliklerinin, oyunlarin tiirii ve ana 6geleri ile iligkisinin Gtesinde
yaratici, kendine 6zgii ve yenilik¢i olmasi, oyunun konsept tasarimini 6n plana
cikarmaktadir. Konsept tasarim; oyundaki bir fikrin, karakterin, hikdyenin veya
sahnenin gorsel olarak tasarlandigi, estetik caligsmalardir. Bilgisayar oyunlarinin
tiretilmesinde yaratici fikirler ile gorsel tasarimlari harmanlayabilen konsept
tasarimcilara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bilgisayar oyunlar1 sektorii ve birgok is alaninda konsept tasarimin, projelerin
baslangicinda fikir ve gorsel anlatim sunmasi ile en 6nemli agsamasi olarak goriilmesi,
bu alanin sektordeki yerini dikkatle ortaya koymaktadir. Bu ¢alismanin hazirlanmasi
stirecinde konsept tasarim tizerine olan galigma ve metinlerin sinirliligi bir sorun olarak
goriilmustiir. Tirkiye’de konsept tasarim alaninda meslegin algisina yonelik bilimsel
bir calisma bulunamamistir. Bu meslege yonelik mevcut alginin incelendigi bu tez
calismasinin diger arastirmalara ve arastirmacilara referans olmasi ve toplumda bu
alan hakkinda farkindaligin olugsmasina katki saglamas1 umulmaktadir.

Bu dogrultuda konsept tasarim1 ve konsept tasarim mesleginin tanimlanmasi, meslegin
ozelliklerinin belirlenmesi ve meslege yonelik alginin incelenmesi arastirmanin
amacini olusturmustur. Arastirmanin yontemi nitel arastirma yaklagimlarindan durum
calismasi (case study) olarak desenlemistir. Literatiir arastirmasinin ardindan arastirma
kapsaminda veri seti olusturulurken goriisme yonteminden faydalanilmistir.
Aragtirmada kullanilan goriisme stratejisi “standartlastirilmis agik uglu goriisme”

yontemidir. Bu arastirma kapsaminda kullanilan goriigme tiirii ise “yanitlayici
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goriismesi” dir. Bu tez arastirmasi kapsaminda katilim saglayan kisilerin 6zellikle
eglence sektoriinde oncili kabul edilen firmalarda calisan konsept tasarimcilardan
olmalar1 dikkate alinarak se¢ilmistir. Katilimcilarla olan gériisme sonucunda goriisme
sorularin1 yanitlayan on bir kisinin yanitlari, arastirmanin veri setini olusturmustur.
Verilerin okunup, bulgularin raporlastirilmast ve yorumlanmasi siirecinde elde edilen

veriler, tematik analiz yontemi ile sonuglandirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Konsept Tasarim, Grafik Tasarim, Meslek Algisi, Konsept

Sanat, Dijital Resimleme, Bilgisayar Oyun Grafigi



A QUALITATIVE RESEARCH ON THE PERCEPTION OF PROFESSION
FOR CONCEPT DESIGNERS WORKING IN THE COMPUTER GAME
INDUSTRY

ABSTRACT

Computer games, which occupy a large part of today's entertainment world, are
increasingly important in digital media. With the developments in technology,
computer game design has moved to different dimensions in the game industry. From
a visual point of view, the line between games and real life has become very thin. The
fact that the visual features of computer games are creative, unique and innovative
beyond the relationship with the genre and main elements of the games brings the
concept design of the game to the fore. Concept design; They are aesthetic works in
which an idea, character, story or scene in the play is visually designed. Concept
designers who can blend creative ideas with visual designs are needed in the
production of computer games.

The fact that concept design is seen as the most important stage of the computer games
sector and in many business areas with the presentation of ideas and visual expressions
at the beginning of the projects carefully reveals the place of this field in the sector.
During the preparation of this study, the limitation of the studies and texts on concept
design was seen as a problem. Scientific studies on the profession's perception of the
concept of design in Turkey could not be found. It is hoped that this thesis study, which
examines the current perception of this profession, will be a reference to other
researches and researchers and will contribute to the awareness of this field in the
society.

In this direction, the purpose of the research is to define the concept design and concept
design profession, to determine the characteristics of the profession and to examine
the perception towards the profession. The method of the research is patterned as a
case study, one of the qualitative research approaches. Following the literature
research, the interview method was used while creating the data set within the scope

of the research. The interview strategy used in the study is the "standardized open-
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ended interview" method. The type of interview used within the scope of this research
is “respondent interview”. Within the scope of this thesis research, the participants
were selected considering that they are concept designers working in companies that
are considered to be pioneers in the entertainment industry. The responses of eleven
people who answered the interview questions as a result of the interviews with the
participants formed the data set of the study. The data obtained during the process of
reading the data, reporting and interpreting the findings were concluded with the
thematic analysis method.

Keywords: Concept Design, Graphic Design, Job Perception, Concept Art, Digital
Illustration, Computer Game Graphics
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|. GIRIS

Teknoloji ¢aginin en biiylik gereksinimlerinden olan gorsel tasarim, sinirsiz
iiretim saglanmas ile dijital tiikketimin en biiylik araclarindan biri haline gelmistir.
Giliniimiiz dijital medya diinyasinda 6n planda olan gorsel unsurlar, tasarimcilarin
farkli sektorlere yonelmesine sebep olmustur. Bu alanlardan biri olan konsept tasarimi
son zamanlarda 6n plana ¢gikmaktadir.

Konsept, kelime karsiligi olarak fikir, kavram, hayal etmek anlamina
gelmektedir. Konsept tasarim; bir fikrin, karakterin, hikyenin veya mekanin gorsel
olarak tasarlandigi calismalardir. Konsept tasarimi ilk ortaya c¢ikti§i zamanlarda
geleneksel yontemlerle baglanmistir.  Bu donemlerdeki tasarim  ¢izimleri
giiniimiizdekilere benzer sekildedir. Cizilen haritalar, gorsellestirilerek hazirlanan
kitaplar, c¢izilen eskizler ilk konsept tasarim iirlinleridir. Konsept tasarimcilar hayali
bir diinya olusturup o diinyadaki her seyi tasarlayan sanatgilardir. Ik kez Orta Cag ve
Ronesans donemlerinde tasarimcilar ortaya ¢ikmistir. Konsept tasarimi konusunda
detayli olarak calisan Leonardo Da Vinci, ilk konsept tasarimcilardan biri olarak
anilmaktadir. Leonardo Da Vinci, daha 6nce hi¢ yapilmamis olan bir aracin veya
makinenin tasarlanmasini ilk asama eskizlerinden son asamasina kadar olan siireci tam
anlamiyla giiniimiizde kullanilan sekliyle uygulamistir. Giinlimiizde konsept tasarimi,
teknolojinin gelismesiyle ¢esitli alanlarda kullanilarak, bilgisayar oyunlar1 ve sinema
filmleri gibi gorsel sanat iirlinlerinin gelismesiyle adindan sikca sz ettirmistir.

Gittikge gelisen konsept tasarimi, egitim miifredatlarinda da yerini almistir. Bu
alanla ilgili oOzellikle egitim veren okullar sektore basarili tasarimcilar
kazandirmaktadir. Iyi bir konsept tasarim egitimi, konsept tasarimci olarak ihtiyag
duyulan becerilere, saglam ve kapsamli bir egitim ile gi¢lii bir portfoy
olusturulmasinda katki saglayabilmektedir. Teknolojik gelismeler sonucunda konsept
tasarimin dijital platformlarda olusturulmasi ile yeni is imkanlart ve firsatlar ortaya
cikmaktadir. Konsept tasarimcilar; oyun gelistirme firmalarinda, animasyon
stiildyolarinda, film ve video prodiiksiyon sirketlerinde, web tasarim firmalarinda,

dekorasyon firmalarinda veya mimarlik firmalar1 gibi sektorlerde calisabilmektedir.

1



Bilgisayar oyun sektorii ve bir¢ok is alaninda konsept tasarimin, projelerin
baslangicinda fikir ve gorsel anlatim sunmasi ile en 6nemli asama olarak goriilmesi,
bu alanin sektordeki yerini vurgulamaktadir. Bu meslegin farkindaliginin artmasi ile
farkli algilara agiklik getirerek daha ileri donemlerde konsept tasarimci, meslek se¢imi
ve meslege olan bakis agisina etki etmesi biiyiik 6nem arz etmektedir. Konsept tasarim
mesleginin gelecegin meslek alanlarindan olabilecegine yonelik toplumun tiiketim
taleplerinin devamli artmasi ile bu meslegin gelecekte de devam edecegi

Ongoriilmektedir.

A. Arastirma Amaci

Bu tez calismasinda bilgisayar oyun sektorii merkez alinarak konsept tasarim
kavrami ve sektordeki konsept tasarimcilar hakkinda meslek algis1 iizerinde
durulmustur. Konsept tasarimcilarin bilgisayar oyun sektorti iginde mesleklerinin nasil
algilandig1 ve kendi iclerinde olan iligkisi incelenmistir. Aragtirmanin asil odaginin
bilgisayar oyunlarinin tasarim siireci degil, konsept tasarimin 6n planda oldugu,
konsept tasarimcilarin profili, aldiklar1 egitim ve is alanlar1 gibi unsurlarin sektorde
nasil algilandigi tizerine iligkilendirilmistir. Bu dogrultuda konsept tasarimi ve konsept
tasarim mesleginin tanimlanmasi, meslegin o6zelliklerinin belirlenmesi ve meslege

yonelik alginin incelenmesi aragtirmanin amacini olusturmustur.

B. Arastirma Onemi

Bilgisayar oyun sektorii ve bircok is alaninda konsept tasarimin, projelerin
baslangicinda fikir ve gorsel anlatim sunmasi ile en 6nemli agama olarak goriilmesi,
bu alanin sektordeki yerini dikkatle ortaya koymaktadir. Bilgisayar oyunlarinin gorsel
Ozelliklerinin yaratici, kendine 6zgii ve yenilik¢i olmasi, oyunun konsept tasarimini 6n
plana c¢ikarmaktadir. Bu durumda yaratict fikirler ile gorsel tasarimlar
harmanlayabilen konsept tasarimcilara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu meslegin
farkindaliginin artmas: ile farkli algilara agiklik getirerek daha ileri donemlerde
konsept tasarimci, meslek secimi ve meslege olan bakis agisina etki etmesi biiyiik
onem arz etmektedir. Tiirkiye’de konsept tasarim alaninda meslegin algisina yonelik
bilimsel bir ¢alisma bulunamamistir. Bu meslekteki algisal farkliliklarin incelendigi
bu tez arastirmasi, diger arastirmalara ve arastirmacilara referans olmasi ve toplumda

bu alanda farkindaligin olugmasina katki saglamas1 umulmaktadir.



C. Arastirma Problemi

Bilgisayar oyun sektoriinde ¢alisan konsept tasarimcilarin mesleklerini nasil
tanimladiklar1 ve bu meslegin toplum tarafindan nasil algilandigi baslica sebep olarak
islenirken bunun yaninda konsept tasarim mesleginin egitim miifredatlarinda nasil
islendigi ve miifredattaki eksiklikler, kavramla ilgili mevcut karmasiklik ile bu

karmasikligin nasil giderilecegi ele alinmustir.

1. Arastirma Alt Problemleri

1- Konsept tasarimecinin profil nitelikleri nelerdir?

2- Konsept tasarimcilarin egitim siireci nasildir?

3- Konsept tasarim mesleginin ozellikleri nelerdir?

4- Konsept tasarimcilarin toplumda ve sektorde meslek algisi nasildir?

5- Konsept tasarimcilarin yasadiklar1 problemlernelerdir?

D. Arastirma Simirhiliklar:

Arastirmada konsept tasariminin tanimi, konsept tasarim meslegi ve konsept
tasarim alaninda c¢alisanlar anlatilmistir. Arastirmaya katilim saglayan alaninda uzman
on bir konsept tasarimci ile standartlastirilmis agik uglu goriisme yontemi kullanilarak

arastirma sinirlandirilmstir.

E. Arastirma Yontemi

1. Arastirma Modeli

Aragtirmaci calismanin yontemini nitel arastirma yaklasimlarindan durum

calismasi (case study) olarak desenlemistir.

Nitel arastirma, gozlem goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama
yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekei ve biitiinciil
bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir stirecin izlendigi arastirmadir (Yildirim
& Simsek, 2011, s. 39). Bu nedenle “arastirmanin planlanmasi” agamasi niteliksel

arastirmalarda da onemlidir.

Durum caligmasi, aragtirmanin hem {iriinli hem de nesnesi olabilecek nitel

arastirma igerisindeki bir desen tiiriidiir. Durum ¢alismasi aragtirmasi, arastirmacinin



gercek yasam, glincel siirlt bir sistem (bir durum) ya da belli bir zaman igerisindeki
¢oklu sinirlandirilmis sistemler (durumlar) hakkinda ¢oklu bilgi kaynaklari araciligiyla
detayl1 ve derinlemesine bilgi topladigi, bir durum betimlemesi ya da durum temalari

ortaya koydugu nitel bir yaklasimdir (Creswell, 2013, s. 97).

Arastirmalarda durum galismalari, a) bir olay1 meydana getiren ayrintilari tanimlamak
ve gormek, b) bir olaya iliskin olasi acgiklamalari gelistirmek c) bir olay1
degerlendirmek amaciyla kullanilir (Meredith D. vd., 1996). Bu arastirmada ele alinan

konu tiim bu 6zellikler dikkate alinarak planlanmustir.

Aragtirmaci, arastirma problemini incelemek i¢in bir durum g¢alismasi yaklasiminin
uygun olup olmadigini belirler. Arastirmaci sinirlariyla birlikte agik¢a tanimlanabilir
durumlara sahip oldugunda ve bu durumlara veya birka¢ durumu karsilastirilmasina

iligkin derinlemesine bir anlayis olusturma ¢abasinda oldugunda durum caligsmasi iyi

bir yaklagimdir (Cresswell, 2013, s. 100).

Arastirma kapsaminda smirli bir siirede gergeklestirilen goriismelerin ve bu
goriigmelere katilan sinirli sayida katilimcilarin tecriibelerinin arastirma problemi

olarak ele alinmasindan dolay1 aragtirma durum ¢alismasi olarak desenlenmistir.

2. Durum Calismasi Desenleri

Desen; arastirma sorularini, verilerini ve sonugta ulagilan bulgular1 birbirine
baglayan mantiksal bir kurgudur. Ilk asama, arastirmanimn basinda sorulan ve yaniti
aranacak sorulari; son asama ise, baslangigta sorulan sorulara iligskin bulunan yanitlar
veya sonuglar ifade eder (Yildirnm & Simsek, 2011, s. 290). Arastirmact durum
calismasinda farkli desen tiirlerinden yararlanabilir. Genel olarak dort tiir durum
calismas1 deseninden soz edilebilir: (1) biitlinciil tek durum deseni, (2) i¢ i¢e gegmis
tek durum deseni, (3) biitiinciil ¢coklu durum deseni ve (4) i¢ ice gecmis ¢oklu durum

deseni (Yin 1984 akt.) (Yildirim & Simsek, 2011, s. 290) .



Tek Durum Desenleri Coklu Durum Desenleri
Biitiinciil tek durum deseni Biitiinctil ¢coklu durum deseni
I¢ ice gecmis tek durum deseni Ic ice gecmis coklu durum deseni

Sekil 1 Durum Cahsmasi Desenleri

Tek durum desenlerinde tek bir analiz birimi (bir birey, bir kurum, bir program, bir
okul vb.) vardir. Biitiinciil tek durum desenleri su ii¢ durumun var oldugu alanlarda
kullanilabilir. Birincisi, eger ortada iyi formiile edilmis bir kuram varsa, bunun teyit
edilmesi veya ciiriitiilmesi amaciyla bu desen kullanilabilir. Ikincisi, genel standartlara
pek uymayan asiri, aykiri veya kendine 6zgii durumlarin ¢alismasinda, biitiinciil tek
durum deseni kullanilabilir. Bu o6zellikleri gosteren durumlarin tek baslarina bir
caligmaya konu olmasi dogaldir. Ciinkii benzer 6zellikleri gosteren bireyler cok sayida
olmayacagi igin, bu bireylerin i¢inden bir 6rneklemin se¢ilmesi miimkiin olmayabilir.
Ucgiinciisii, daha &nce hi¢ kimsenin ¢alismadig1 veya ulasamadig durumlar, biitiinciil
tek durum deseni kullanilarak g¢alisilabilir. Boyle durumlarin ¢alisilmasi da daha
sonraki arastirmacilar i¢in daha 6nce bilinmeyen belirli bir konunun su yiiziine ¢ikmasi
ve daha sonra yapilacak arastirmalara temel olusturmasi ya da yol gostermesi

acisindan 6nemlidir (Yildinim & Simsek, 2011, s. 290).
DURUM CALISMASI
Biitiinciil tek Biitiinciil coklu I¢ ice gecmis tek I¢ ice gegmis coklu
durum deseni durum deseni durum deseni durum deseni

Sekil 2 Arastirmada Kullanilan Durum Calismas1 Deseni

Bu arastirma tek bir analiz biriminin tekli durum ile ele alinmasindan dolay: “Biitiinciil

tekli durum deseni” olarak tasarlanmustir.



3. Arastirma kapsaminda Ele Alinan Durum

Bu arastirma kapsaminda ele alman durum, konsept tasarim meslegine gereken
degerin verilmemesine bagli olarak egitim miifredatindaki eksiklikler goz oniine
alinmistir. Konsept tasarim mesleginin toplum i¢inde genel olarak nasil algilandigi
gozlemlenmistir. Bu meslegin calisma kosullar1 incelenerek daha ¢ok taninmasi

hedeflenmistir.

Bu ¢alisma, konu hakkindaki kaynaklarin yetersiz olmasindan dolay1 farkli algilara
aciklik getirmek i¢in hazirlanmistir. Bilgisayar oyunlar1 ve bir¢ok is alaninda konsept
tasarimin en Onemli asama olarak goriilmesi, bu alanin yerini 6nemle ortaya
koymaktadir. Bu durum konsept tasarimcilarin da 6nemini gostermektedir. Calismanin

amaci, konsept tasarimin sektordeki potansiyelini ortaya ¢ikarmaktir.

4. Verilerin Toplanmasi

Herhangi bir konuda bilgi toplama ve derleme islemidir. Nitel aragtirmalarda
veri toplama yontemleri dort ana sinifa ayirmak miimkiindiir. Bunlar katilmali gézlem,
goriisme, bulunan belgelerin gézlemi ve nesnel/fiziksel diizenlemelerdir (Geray, 2014,
s. 150). Arastirma kapsaminda veri seti olusturulurken goériisme yonteminden

faydalanilmistir.

5. Goriisme

Gorlisme, en az iki kisi arasinda sozli olarak siirdiiriilen bir iletisim siirecidir.
Goriisme, aragtirmada cevabi aranilan sorular gercevesinde ilgili kisilerden veri
toplama seklinde ifade edilebilir (Biyiikoztirk, 2008, s. 158). Toplumsal
arastirmalarda en c¢ok kullanilan tekniklerden biri goériisme (miilakat) teknigidir.
Teknik olarak niteliksel arastirma sinifinda olan goériisme iletisim arastirmalarinda
yogun olarak kullanilmaktadir. Teknigin ¢ikis noktasi, “insanlarin ne diistindiigiinii
o0grenmek istiyorsan onlara sor” ilkesidir (Geray, 2014, s. 150). Bu ilkeye dayanarak

arastirmaci katilimcilarla dogrudan iletisim kurmustur.

Gorlisme biitiin aragtirma yontemlerinde oldugu gibi hatalara ve kisisel egilimlere
aciktir. En 6nemlisi de giivenilir ve gegerli sonuglar elde etmenin zorlugudur. Goriisme
yontemi ile elde edilen sonuclar analiz edilirken “harmonik yontem” kullanilir.
Goriisme bir “biitiinsel yorumlama™ yontemidir. Goriismeden elde edilen kii¢iik veri

parcalarinin 6tesinde tiim veriler “biiylik resmi” yani aragtirmanin ana temasini



olusturur. Iyi bir goriisme bireysel diisiinceler ve inanislar hakkinda tarafsiz bilgi
edinme sanati ve bilimidir (Biiyiikoztiirk, 2008, s. 158). Bu arastirmada yapilan
goriigme siirecinde goriislilenlerin sosyal iletisim agindan katilmasi, goriismenin

tarafsizligini ve dogrulugunu ortaya koymaktadir.

6. Goriisme Stratejileri

Goriisme uygulamalarinda goriisme yapisinin ya da goriisme yontemlerinden en

uygun olan1 belirlemek gereKir.

Egitim ile ilgili arastirmalarda kullanilan gorlisme stratejileri sunlardir: Sohbet
tarzinda goriisme (informal), goriisme kilavuzu yaklasimi, standartlastirilmis acik-
uclu goriisme ve kapali kesin yanitlarin oldugu goriisme (Fraenkel ve Wallen akt.)
(Bliytikoztiirk, 2008, s. 158). Bu arastirmada kullanilan goriisme stratejisi

“standartlastirilmis agik uglu goriisme” yontemidir.

GORUSME
STRATEJILERI

Sohbet tarzinda Gorigme kilavuzu Standanlast1r11m1§ Kapali kesin yamtlarin
goriigme yaklagimi agik uglu goriisme oldugu goriisme

Sekil 3 Goriigme Stratejileri ve Arastirmada Kullanilan Goriisme Y ontemi
Standartlastirilmis agik uclu goriismede, sorularin tam olarak sirasi ve tarzi dnceden
belirlenir. Goriisme yapilan tiim kisilere ayni temel sorular ayni sira ile sorulur. Sorular
tam anlamiyla agik uclu bir formatta ifade edilir. Yanitlayanlar ayni sorularicevaplar;
bu nedenle yanitlar1 karsilastirabilme olasilig1 artar, veri analizini kolaylastirir
(Biiyiikoztiirk, 2008, s. 158). Bu goriisme stratejisi ile gériisme yapilan katilimcilar
arasinda tarafsiz bilgi edinmeyi sagladigi i¢in olusturulmus goriisme sorulariyla elde
edilen veri diger goriisme tiirlerine gére daha detayli ve objektif olmasindan dolay1

tercih edilmistir.

Bu yaklasim, bazi insanlardan daha yogun ve ¢ok, bazi insanlardan ise daha az
sistematik ytizeysel bilgi edinilmesine yol agabilecek olan “gériigmeci yanliligini veya
Oznelligini” azaltir. Bu anlamda bu yaklasim, bir arastirmada birden fazla
goriigmecinin kullanilacagi durumlarda etkili bir bicimde kullanilabilir. Ayn1 sekilde;
yanitlarda  goriismecilerin ~ becerileri,  yanlhliklar1  veya  6znelliklerinden

kaynaklanabilecek farkliliklar1 da azaltir. Duruma gore anlik tavir ve esneklik dnemli



Olclide sinirlanirken, ayni sorularin sistematik bir sira i¢inde biitiin deneklere ayni
sekilde sorulmasi yoluyla goriismeci etkisini ve 6znel yargilarini en aza indirdigi igin,
bu yaklasim yoluyla elde edilen verilerin karsilastirilmasi ve analizi daha kolaydir
(Yildinm & Simsek, 2011, s. 123). Calisma kapsaminda goriisme sorular
hazirlanirken arastirmanin alt problemlerinden yola ¢ikilarak, arastirmanin amaciyla
dogrudan ilgili sorular hazirlamaya 0nem verilmistir. Arastirma konusu ile ilgili
olmayan, diisiik veri elde etme olasilig1 bulunan, katilimcilarin sikilmasi veya ilgisiz
kalabilecegi sorular sorulmaktan kac¢inilmustir. Kesfedici nitelikteki arastirmalarda
sorular, neden, nasil ve ne sorulariyla ¢alismanin ni¢in yapildig1 sonucunu ortaya
cikarmaya yonelik, acgiklama yapmayr ve ayrintili cevaplar vermeye tesvik edici
sorular hazirlanmistir. Sorular olusturulduktan sonra akademisyene danisilmis ve geri
dontisiimler dogrultusunda diizeltmeler yapilmis ve son hali hazirlanmistir. Goriisme
formu yayinlanmadan 6nce bu formun hangi amagla yapildigi ve bu arastirma

hakkinda kisa bir bilgi verilerek goriisme formunun basinda sunulmustur.

7. Arastirmanin Tasarimina Gore Siiflandirilmasi

Gorligmeler, tasarimina gore siniflandirildiginda ele alinmasi gereken ii¢ konu
bicim, siire ve yap1 acisindan ortaya ¢ikan farkliliklardir. Gorlismeler bigim agisindan
yazi veya ses temelli olarak ikiye ayrilir. Yazi temelli goriisme, yeni iletisim
teknolojilerinin yayilmasi nedeniyle mektup, ag postasi ve ag yazismasi olarak 3 tiirde
olabilir. Ornegin bir kisiye belli bir konudaki bildiklerinin veya anilarinin mektup
gonderilerek sorulmasi miimkiindiir. Benzer bicimde ag postasi yoluyla elde edilen
bilgilerle kullanilmaya baslanmistir (Geray, 2014). Global kapsamda konsept
tasarimcilarla ulagsma giicliigli ¢ekildigi i¢cin bu aragtirmada yazi temelli ag postasi
goriismesi ile goriisme yonteminin sorunlarindan biri olan ulagsma gii¢liigli ortadan
kaldirilmistir. Katilimcilarla birebirde ulasilmaya calisilmast durumunda ortaya
cikabilecek sorunlardan adreslerinin bulunmasi, goriismeye katilimlart i¢in zaman
ayirabilmeleri ve katilimcilarin ¢ogunlugunun yurt disinda bulunuyor olmalarindan
dolay1, ulagim giderleri, goriisme ara¢ materyalleri, harcanan zamani arttirmaktadir.
Google Forms araciligr ile E-posta iizerinde yapilan goriisme ile katilimcilarin
istedikleri saatte istedikleri mekanda sorular1 esneklikle yanitlayabilmelerini
saglamaktadir. Bu sekilde katilimcilarin uygun ortamda dogrulart yansitmada daha net

yanitlar vermesini saglanmistir. Bu yiizden arastirmada mevcut imkanlar



dogrultusunda gériismenin en uygun ortami saglamasi amaciyla yazi temelli ag postasi

< Bicim >
Yazi Temelli

Sekil 4 Tasarima Gore Yazi Temelli Goriisme Bigimi

yontemi tercih edilmistir.

Siire agisindan gortismeler kisa, uzun, tek kerelik ve yinelenen goriismeler olarak
dorde ayrilir (Geray, 2014, s. 150). Bu arastirmada arastirmaci, goriigme siiresini

goriisme yapacagi kisinin egitimine, is yogunluguna ve diger unsurlara bakarak karar

e

Sekil 5 Tasarima Gore Tek Kerelik Goriisme Siiresi

vermistir.

Tasarima gore yap1 acisindan derinlik, serbest, yari1 yapilandirilmis ve tam
yapilandirilmis olarak doérde ayrilir. Yari yapilandirilmis goriismede bazi sorular
olmakla birlikte, baz1 konularda sadece temel kavramlar vardir. Gérlismenin yapist,
goriismenin akiginin dnceden ne kadar belirlendigi ile ilgilidir. Yar1 yapilandirilmis
goriisme tekniginde genellikle Onceden belirlenmis baslhiklar (edinilecek bilgi
konusunda) bulunmakla birlikte bunlarin siras1 tam belli degildir (Geray, 2014, s. 150).

Bu aragtirmada yap1 olarak yar1 yapilandirilmis goriigme kullanilmastir.

& YapllwdHIM§

Sekil 6 Tasarima Gore Gorlisme Yapist



8. Katihmeilarin Secilmesi

Goriigiilenlere gore en ¢ok kullanilan goriisme tiirleri  diizenlenmemis
goriismeler, yanitlayici goriismeleri, dogal kiime gériismeleri ve olusturulmamis kiime
goriismeleridir (Jensen, 2002’den aktaran Geray, 2014:150). Bu arastirma kapsaminda

kullanilan goriisme tiird “yanitlayict goriismesi” dir.

GORUSULENLERE
GORE
Yanitlayici Diizenlenmemis Dogal Kiime Olusturulmug Kiime
Goriigmesi Goriigme Goriismesi Gortigmesi

Sekil 7 Goriigmenin Goriisiilenler Ac¢isindan Siniflandirilmasi

Yanitlayic1 goriismelerinde, arastirmacinin goriismek tizere segtigi kisinin belli
bir grubu, kesimi veya oyuncuyu temsil ettigi kabul edilir. Bu kisiyle yapilan
goriisgmeden elde edilen bilgiler arastirilan konuya iliskin 6nemli bilgiler saglayabilir.
Bir gazete genel yayin yonetmeni, televizyon dizileri yapimcisi, reklam filmi
yapimcist gibi ¢esitli gérevlerde bulunan kisilerle yapilan goriismelerden de onemli
bilgiler elde edilebilir. Ayrica iletisim iletisinin ¢esitli kesimlere nasil agimlandigini,
algilandigin1 anlamak ic¢in de bu tiir goriisme teknigi kullanilabilmektedir (Jensen,
2002’den aktaran Geray, 2014:150). Bu tez arastirmasi kapsaminda katilim saglayan
kisilerin 6zellikle eglence sektoriinde Oncii kabul edilen firmalarda calisan konsept
tasarimcilarin kariyerinde ileri seviyelere gelmis ve taninmis olmalari dikkate

alinmustir.

Katilimcilarla iletisime ge¢mek i¢in sosyal medya mecralarindan, profesyonel
sanat paylagimlarinin  yaymlandigi  “Artstation” platformu ile diinyadaki
profesyonellerin is alanlarinda birbirleriyle iletisim kurmak amaciyla kullanilan
“Linkedin” platformunda tasarimcilarin bilgilerine ulasilmis, kendileri ile mail
aracilign ile iletisime gegilerek Google Forms iizerinden goriismeler saglanmistir.
Gortigme formundaki sorular, arastirma konusuna olan uygunlugu Ozenle
hazirlanmistir. Konsept tasarim endiistrisinde ¢aliganlar: temsil edecegine inanilan on
bir kiginin yanitlar1 incelenmistir. Katilimcilarla olan goriisme sonucunda goriisme

sorunlarini yanitlayan on bir kisinin yanitlari, arastirmanin veri setini olusturmustur.

10



F. Verilerin kaydedilmesi

Katilimcilara ulasildiktan sonra arastirma hakkinda bilgi verilmis olup
arastirmaya katilmalar1 durumunda kisisel gizliliklerinin saglanacagi bildirilmistir.
Katilimcilara goriisme formu gonderildikten sonra geri doniisleri li¢ aylik bir siireyi
kapsamigtir. Gorlismeler yazi temelli e-posta iizerinden gerceklestirildigi igin ses
desifresi yapmaya gerek kalmamistir. Elde edilen veriler arastirmacinin sifreli kisisel
bilgisayarinda ve veri kaybin1 6nlemek i¢in Gmail ve Google Drive bulut depolama

birimlerinde yedeklenerek dosyalar kayit altina alinmastir.

1. Verilerin Analizi
Nitel arastirmalarda sosyal hayatin incelenmesine yogunlasarak farkli bakis
acilar1 ve ¢ozlimleme tiirleri oldugu, bu nedenle de nitel verilerin ¢éziimlenmesinde

cesitli bakis agilari ile uygulamalar kullanilmaktadir.

Icerik analizinde temel amag, toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve
iligkilere ulasmaktir. Betimsel analizde Ozetlenen ve yorumlanan veriler, igerik
analizinde daha derin bir isleme tabi tutulur ve betimsel bir yaklagimla fark edilmeyen
kavram ve temalar bu analiz sonucu kesfedilebilir. Bu amagla toplanan verilerin 6nce
kavramsallastirmasi, daha sonra da ortaya ¢ikan kavramlara gore mantikli bir bicimde
diizenlenmesi ve buna goére veriyi acgiklayan temalarin saptanmasi gerekmektedir
(Yildirnm & Simsek, 2011). Toplanan veriler aragtirmanin basinda belirlenmis olan
durum calismasmin alt problemleri dikkat edilerek toplanmistir. Bu sekilde alt
problemlerle ilgisiz olabilecek verilerin toplanmasindan kagimilmistir. Bu aragtirmanin
icerik ¢oziimlemesinde tematik analiz yapilmistir. Analiz silireci dort asamadan
olusmaktadir. Verilerin dokiilmesi, verilerin okunmasi, tema haritasinin olusturulmasi,

bulgularin raporlastirilmasi ve yorumlanmasi asamalarindan analiz edilmistir.

2. Verilerin Dokiilmesi

Arastirmaci tarafindan goriisme formlarindan toplanan verilerin ham halleri MS
Office Excel programina aktarilmistir. Goriisme yanitlarinda veri kaybimi 6nlemek
amaciyla arastirmacinin sifreli bilgisayarinda ve Google Drive bulut depolama
biriminde yedeklenmistir. Daha sonra goriisme yanitlart MS Office Excel programinda
¢oziimleme tablosu olusturularak veriler bu tabloya aktarilmistir. C6ziimleme tablosu
kullanilarak veriler kodlamaya hazir hale getirilmistir. Goriisme formlari: Katilimet

kisi kodu, goriisme tarihi, katilimcilarin unvani, egitimi gibi baslica bilgilerden
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baslayarak arastirmanin alt problemlerine yonelik sorularin yanitlar1 diizenlenmistir.
Ingilizce olan yamtlar bir uzman kontroliiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Veriler tablolara
islendikten sonra ham halleri ile uzmana verilmistir. Tablolar ve kayith formlar
karsilastirilarak tutarliligit uzman tarafindan kontrol edilmistir ve veriler ilizerinde

herhangi bir degisiklik olmadan aktarildigi uzman tarafindan onaylanmaistir.

3. Verilerin Okunmasi

Verilerin kodlamasinda arastirmaci elde ettigi bilgileri inceleyerek, anlamli
boliimlere ayirmaya Ve her boliimiin kavramsal olarak ne ifade ettigini bulmaya calisir.
Kendi i¢inde anlamli bir biitiin olusturan bu bdliimler, arastirmaci tarafindan
isimlendirilir, diger bir deyisle kodlanir (Yildirnm & Simsgek, 2011). Arastirmada
toplanan tiim veriler bir biitliin olarak okunmustur. Bu siirecte amag toplanan verilere
asina olmaktir. Veriler tekrar okunmus, aragtirma i¢in anlamli bulunan kisimlar
isaretlenmistir. Veriler tigiincli defa ¢ok dikkatli bir sekilde tekrar okunmus ve ilk
kodlamalar yapilmigtir. Kodlamalar yapildiktan sonra veriler tekrardan okunarak
yapilan kodlamalarda gerekli goriilen yerlerde degisiklikler yapilmis, yeni kodlar
eklenerek kodlamanin son hali olusturulmustur. Kodlamanin son hali olusturulurken
daha sonra bulgular kismi yazilirken kullanilacak dogrudan alintilar da bu asamada

belirlenerek hazirlanmustir.

4. Tema Haritasinin Olusturulmasi

Veri analizi i¢in ¢ergeve olusturma galismalar1 gergeklestirilmistir. Arastirmaci
arastiracagl konunun boyutlarint miimkiin oldugunca net bir sekilde tanimladiktan
sonra, arastirmayla ilgili olan uygun kategoriler olusturulmustur. Igerik
¢oziimlemelerinin pek ¢cogu konularin siniflandirilmasina dayanmaktadir. Arastirmaci
olusturulan kodlardan yola ¢ikarak, verileri genel diizeyde agiklanabilmesi ve kodlar1
belirli  kategoriler altinda toplayabilen temalar1 olusturmustur. Temalar
olusturulmadan once, Oncelikle kodlar arasindaki benzer ortak yonler bulunarak,
aragtirmada meslek ile ilgili olan tasarim, uygulama, disiplinler ve proje alanlar1 gibi

kategoriler lizerinden siniflandirmalar yapilmstir.

Tematik kodlama i¢in ilk agsamada, ortaya ¢ikan kodlarin benzerlik ve farkliliklarinin
saptanmas1 ve buna gore birbiriyle iliskili olan kodlar1 bir araya getirebilecek tiirden
temalarin belirlenmesi gerekir (Yildinm & Simsek, 2011). Bu arastirmada tema

haritas1 alan yazina dayali olarak arastirma sorulari altinda, goriigme sonucunda ortaya
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cikan teorik bilgiler ile olusturulmustur. Olusturulan temalar ve kategoriler tez
danigsmanina sunulmus ve gelen yorumlar dogrultusunda analiz ¢ergevesi gelistirilmis

ve son hali elde edilmistir.

5. Bulgularin Raporlastirilmasi ve Yorumlanmasi

Bulgular olusturulurken kodlara ve temalara gore, verilerin diizenlenmesi ve
betimlenmesi gerekir. Bu betimlemelerin ¢ogu zaman ayrilmaz bir pargasi olan
yorumlama da arastirma bulgularinin sunulmasinda Onemli bir asamadir.
Yorumlamalar yapilirken her bir durum ayrintili olarak betimlenmis ve durumlar tema
cizelgesine dikkat edilerek ele alimmustir. Verilerin anlamlandirilabilmesi ig¢in
aragtirmanin alt problemlerinin kategorilerine ayrilmistir. Kategorilere ayrilan
verilerin kodlar ¢ikarilmis ve bu kodlar, belirlenen {ist temalar altinda toplanmistir.
Toplanan kodlar alan yazin ve diger arastirmalarla karsilagtirilarak degerlendirilmistir.
Analiz yapilirken dogrudan yorumlamalarda bulunulmus ve kategoriler arasinda

ortintiiler olusturulmustur.

“Dogrudan yorumlamada, durum ¢alismasi arastirmacisi sadece tek bir
ornege bakar ve daha fazla sayidaki 6rnege bakmadan bir anlam ¢ikarir.
Bu verileri ayr bir tarafa cekilme ve daha sonra onlart daha anlaml
usullerle tekrar bir araya getirme siirecidir. Ayrica arastirmact
ortintiiler/modeller kurar ve iki veya daha fazla kategori arasinda

benzerlikler arar (Creswell, 2013, s. 97).”

Analiz yapilirken tim durumlar arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ortaya
cikarilmistir. Bulgular raporlastirilirken aragtirmanin alt problemleri temel alinarak
diizenlenip yorumlanmistir. Her bir alt baslik icinde bulunan temalar da grafik ve
sekillerle tablolagtirilmis ve bu temalar dogrultusunda bulgular ve yorumlar
sunulmustur. Bulgular aktarilirken gerekli olan yerlerde alan yazindan ve verilerden
dogrudan alintilarla desteklenmistir. Bulgularin kolay anlasilabilir ve okunabilir bir
dille tanimlanmasina dikkat edilmistir. Son asamada ise ¢ikarimlar ve ortak noktalar

gelistirilmistir.
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Il. BILGISAYAR OYUNLARI

A. Bilgisayar Oyunu Nedir?

Giliniimiiz eglence diinyasinin ¢ok biiyiik bir kismini1 kaplayan ve bilgisayarlar
tizerindeki ses ve gorintiilerin birlestirilerek interaktif etkilesimler olugmasini

saglayan karmasik elektronik yazilimlardir.

Jouni Smed & Harri Hakonen ‘nin ‘Towards a Definition of a Computer Game’

belirttikleri gibi:

“Bilgisayar oyunu bir ekran iizerinde gorsel bir tepki almak icin
oyuncunun kullanici ara yiizii tizerinden elektronik komutlar gonderdigi
elektronik etkilegim siireci oldugu seklindeki tamimdyr (Hakonen & Smed,
2003, s. 1).”

Kiiltiirel endiistrinin pargalarindan biri olan bilgisayar oyunlar1 ekonomik agidan
bakildiginda en hizli gelisen sektorlerden biridir. Gliniimiiz bilgisayar oyunlarinin
tiretim siireci profesyonel yapilanmalarla olusturulmaktadir. Electronic Arts,
Activision Blizzard, Sony Computer Entertainment adinda pek ¢ok oyun gelistirme
stiidyosu kurulmustur. 1962 yilinda Spacewar adli oyunda, iki boyutlu basit grafiklerle
hayat bulan bilgisayar oyunlari, gelisimlerini giiniimiize kadar devam ettirerek detayl
arka planlar, kostiim tasarimlariyla beraber karakter derinlikleri, sahnelerde kullanilan
miizikler ve seslendirmeler, ana senaryo ve arka plan hikayeleriyle ¢cok katmanli bir
yaptya gecmis, eglence amacli olan estetik gorsellige sahip programlara

doniismiislerdir.

1. Bilgisayar Oyunlarmin Tarihsel Gelisimi

Son derece eski bir tarihe dayanan bilgisayar oyunlari temelinde basit 0-1 kodlar1
ile karmasik hesaplarin yapilmasi i¢in tasarlanan bilgisayarlara dayanmaktadir. Her
bliyiik teknolojik bulusta oldugu gibi bilgisayar teknolojisi de esasinda askeri
amaglarla iiretilmistir. 1942 yilinda Ingiliz ve Amerikan sifre bilimcilerinin Alman

ordusunun sifreleme cihazi Enigma’nin insan hesaplartyla ¢éziilmesi imkansiz olan
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kod algoritmasinin ¢dzebilmek ig¢in iiretilen devasa cihaz Colossus adli aygit ilk

elektronik ornektir. (Britannica.com, 2021)

Sekil 8 Bletchley Park’taki Colossus Bilgisayari, Buckinghamshire, Ingiltere, 1943
(Britannica.com, 2021)

llerleyen yillarda devre-¢ip mimarisi dneminin anlagilmasini saglayan yapi tag: haline
gelmistir. Colossus’un biiyiik potansiyeli goriilerek bilgisayar teknolojilerinin daha
fazla aragtirma yapilabileceginin kabulii ile devre-¢ip arastirmalar1 yayginlagmustir.
Her konuda oldugu gibi insanligin hayal giicii bunun da farkli bir perspektifini
yakalamistir. 1962 yilinda PDP-1 sistemi {izerinde ¢alisacak sekilde Stephen Russell
ve arkadaslar1 Peter Samson, Dan Edwards ve Martin Graets tarafindan MIT de
(Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) gelistirilen Spacewar adli oyun aslinda bunun en
Iyi 6rneklerinden biri olarak gosterilebilir. Bu 6rnek ayn1 zamanda bilgisayar oyunlarin
tarihinin baglangic noktasi olarak da bircok kaynak tarafindan kabul gérmektedir.
(Cbsnews.com 2012)
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Sekil 9 Spacewar Isimli Oyun, Dan Edwards (solda) ve Peter Samson, PDP-1
Ekraninda Spacewar Oynuyor, Bilgisayar Tarihi Miizesi

(Cbsnews.com, 2021)

Spacewar’dan 11 yil sonra bilgisayar oyunlarinin ticari degerinin anlasilmasinin
ornegi olarak “Pong” adli oyun, Atari firmasi tarafindan 1972 yilinda tanitilmistir.

Oyun sektdriiniin resmi baglangict saglanmistir.

Sekil 10 Pong, Iki Boyutlu Tenis Sporu Oyunu
(Wikipedia.org, 2021)

80’11 yillara gelindiginde ise oyun sektorii farkli dallarda oyunlar tiretmeye baglamistir.
Ayn1 yillarda dijital piyasaya sunulan PC’ler (personal computer: kisisel bilgisayarlar)

ve ayn1 déonemde yayginlasmaya baslayan konsollar (playstation, commodore 64,
17
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amiga, gameboy vb.) sektoriin hizla gelismesine sebep vererek giliniimiiz oyun
piyasasinin baslamasina Onciiliik etmistir. 90’11 yillarda ise gelisen bilgisayar
teknolojileri ile (Mouse, klavye, ses ve ekran kartlari vb.) oyun sektorii ivme kazanarak
1992 yilinda “’Wolfenstein’” iic boyutlu oyun grafikleri ilk defa bir oyunda

kullanilmuastir.

LEUVEL| SCORE (LIVES | gk (HEALTH| AMMO

| 0/ 3 & 1007

Sekil 11 Wolfenstein Ug Boyutlu Oyunun Gériintiisii
(Sapphirenation.net, 2021)

Bir y1l sonra ise 1993 yilinda “’Doom’’ oyunu grafikleri ile gorsel gelisimin 6nemini
gostermistir. O yillarda kullanilan, 3DFX firmasinin ekran kartlar1 zayif kalmaya
baslamistir, 2000 yillarinda ise NVIDIA nin sektore girisi daha giiclii kart sistemleri
tiretilerek oyunlar igerisinde ¢ok daha biiyiik ve detayli grafiklerin igslenmesi sinematik
bir deneyim sunulmasi saglanmistir. Bilgisayar oyunlarina artan ilginin ve bu alanda
calisan sirketlerin artmasiyla oyun sektoriinde rekabet ortaya ¢ikmistir. Oyun biitgeleri
milyon dolarlarla ifade edilmeye baslanmistir. Oyun stiidyolar1 miisterinin ilgisini
¢ekebilmek ve daha ¢ok oyun satabilmek igin gorsel tasarima daha ¢ok 6nem vermeye
baglamigtir. Oyunlarin yazilimi iyi olsa da gorsel tasarimi iyi olmayan oyunlar
yeterince ilgi gormemeye baslamistir. Bu nedenle oyunlardaki gorsel tasarimin 6nemi
artmaktadir. Her adimda daha detayli ve gercek¢i gorseller beklentisi sektorde yeni

meslek alanlarinin 6niinii agmistir.

2. Bilgisayar Oyunlarinda Calisanlar

Hig sliphesiz son yillarda en fazla ilerleme kaydeden sektorlerden birisi oyun

diinyasidir. Giinlimiiz oyun stiidyolarinda ise alimlarda ise yetenek 6n planda
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tutuluyor. Oyun stiidyolarinda da ¢esitli birimlerde meslek alanlar1 olusmustur. Bu

meslek alanlari:
a. Konsept tasarimcisi

Konsept tasarimcilar oyun hakkinda genel bir goriiniim ¢ikarirlar. Kendilerine
ulastirilan projenin ii¢ boyutlu ortamda (previsualization-previz) sunulmasindan 6nce
iki boyutlu ortamda eskizlerini (storyboard) ¢izerler. Bu sekilde daha hizli ve revize
edilebilir segenekler ortaya ¢ikmaktadir. Ayni zaman da sektdrde bagka bir grup olan
sanat yonetmenleriyle yakin calisirlar. Kisaca konsept tasarimcilar oyun igerisinin

genel goriinimii hakkinda 6zet ¢ikarirlar.

Konsept tasarimcilar, genellikle fantastik ve bilim kurgu tiirlerinde konseptler
tasarlamaya yonelik calisirlar. Ancak yeteneklerini tek tiirde gelistirmek konsept
tasarimcilari i¢in tercih edilen bir 6zellik degildir. Cesitli tlirler lizerinde ¢izimler
yapabiliyor olmak bir konsept tasarimci i¢in ¢ok dnemlidir. Tasarimcinin karsisina
hangi tiirden bir konu gelecegi bilinemez, bu durumdan dolay:r senaryolar arasinda
tercih yapmak dogru olmaz. Ancak tasarimcinin beceri kategorisinde ise tam tersi bir
durum s6z konusudur. Tek bir kategoride uzmanlasmak, sektérde yer bulmak igin
avantajli bir yaklasimdir. Bir bilim kurgu, fantezi, tarihi gibi bir tiirii ifade eden degil,

mekan, karakter, kostiim gibi bir konu {izerinde uzmanlasmak gerekmektedir.

Sekil 12 Photoshop’da Detayl1 Bilgisayar Oyunlar1 Hizli Konsept Tasarimi

(Pluralsight.com, 2020)
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b. Hikaye tasarimcisi

Oyun stiidyolarinda hikaye tasarimcilar1 profesyonel yazarlardir. Oyun
hikayeleri yazmak konusunda tecriibelidirler. Hikdyeyi oyuncuya gore uyarlamak

onemlidir.
C. Cevre tasarimcisi

Konsept Tasarimcilar tarafindan olusturulan c¢evre konseptlerini ii¢c boyutlu
programlarda gorsellestirdikten sonra ilgili sahneyi oyun motoruna hazir hale
getirirler. Detayli ve etkilesimli oyunlarin yapimiyla oyuncular ¢evredeki alanlarin
coguna ulagilabilir hale gelmistir. Dolayisiyla ¢evre sanatgilar1 da konseptleri daha

detayli modellemeler ve kaplamalarla hazirlamaktadirlar.

Sekil 13 Stilize Bir Oyun Cevresinin Sekillendirilmesi

(Pluralsight.com, 2020)
d. Karakter tasarimcisi

Karakter sanatgisi, konsept tasarimcilarin olusturdugu karakter konseptlerini {i¢
boyutlu gorsellestirerek oyuna hazir hale getirir. Karakter sanatcilart modelleme ve

kaplama konusunda optimizasyon tecriibesine sahiptirler.
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Sekil 14 Oyun Karakteri Olusturma

(Pluralsight.com, 2020)

e. Oyun tasarimecisi

Oyunun ne kadar kaliteli olacag: ve oynanabilirlik agisindan oyun tasarimeilari
sorumludur. Basaril1 bir oyunun yapiminda biiyiik bir bilgi ve deneyime sahiptirler.
f. Boliim tasarimcisi

Sanat takiminin olusturdugu assetleri kullanarak oyundaki boliimleri olusturur.
Ornek olarak; gevre tasarimcisi bdliim icin gerekli assetleri olusturur. Fakat boliimii,

oyuncunun zevkine gére hazirlayan boliim tasarimcisidir.

Sekil 15 Oyun Gelistirme Boliim Tasarimi

(Pluralsight.com, 2020)
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g. Teknik sanatg¢i

Sanat takimlarinin olusturdugu assetleri alip, bunlari oyun motoruna hazir hale
getirir. Bu da programlama mantig1 gerektirir. Teknik sanatci, teknik ve sanatsal

konuda dengeli bir tutum sergiler.
h. Animator

Animatorler, karakter sanat¢isinin olusturdugu hareketsiz bir karaktere hareket

kabiliyeti verir.

Sekil 16 Doviis Oyunlarinda Animasyon Olusturma

(Pluralsight.com, 2020)
I. Sanat yonetmeni

Sanat yonetmeni ilgili konseptin, oyunun ihtiyaglarini, vizyonunu ve kalite
degerlerini karsiladigindan emin olmaktadir. Oyunun sadece sanatsal tarzini
belirlemezler, sanat takimlariyla yakin galisarak oyunun bu tarzi karsilamasindan emin
olurlar. Ayn1 zaman da oyunun sanatsal yoniiyle uyumlu olmasi icin teknik ekiplerde

caligir.
1. Arayiiz (UI/UX) sanatcisi

Bu konuda iki temel unsur vardir. Kullanici arayiiz sanatgisi (User Interface-Ul)
ve kullanici1 deneyimi sanatgis1 (User Experience-User UX). Ul sanatgisi, Hud (Head
Up Display) gibi islevsel ekran unsurlarini oyunla uyumlu hale getirirler. UX sanatgisi

ise kullanict ara yiiziinii temel bilgiler dogrultusunda kullanima hazir hale getirirler.
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Sonug olarak UI/UX sanatgilar oyunun bu yoniinii i¢giidiisel ve temel bilgilerle

gelistirerek oyuncunun deneyimine sunar.
J. Efekt (FX) Sanatgisi

VFX sanatcist olarak film sektoriinde de olan bu birim, oyun sektdriinde de
vardir. Oyun efektini filmden ayiran 6zellik ise oyundakinin oyunda gercek zamanl
caligmasidir. Giinlimiizde ¢ogu oyun oyunculara ¢evrede ozgilirce dolasma imkani
verir. Bu ylizden Efekt sanatcisi, ilgili efektin her agidan iyi goriinmesini saglar. Ayni

zamanda partikiil sistemler hakkinda saglam bilgi ve ¢6ziim becerilerine sahiptirler.
k. Oyun programcisi

Oyun programcilari oyun i¢in hazirlanan mevcut asset ve tasarimlari oyun
motorunda ¢alistiracak hale getirirler. Oyun programcilart kodlarla oyun igi
islevsellige yogunlasirlar. Oyun motorunun gerektirdigi programlama dili konusunda

giiclii bir hakimiyet sahibidirler.
|. Yapay zeka (AI) programlama

Yapay zeka programcisi, oyuncunun kontrol etmedigi herhangi bir unsurun
islevsel olarak gelistirilmesini saglar. Oyundaki muhtemel hatalarin giderilmesi

konusunda kalite kontrolciilerle yakin ¢alisirlar.
m. Pipeline araclar programcisi

Pipeline (iletisim hatt1) araglar programcisi ekipteki diger birimlerle daha etkili
ve hizli ¢alisma imkani sunmaktadir. Siklikla kullanilan programlardaki islemleri daha
hizli yapacak araclarin olusturulmasinmi saglamaktadir. Pipeline araglar diizgiin
calismadigr zaman bildirmeli ve ne tiir araclar olusturulmasi gerektigi konusunda

tecriibeye sahip olmas1 gerekmektedir.
n. Kalite kontrol (QA)

Kalite kontrolciiler, oyunu oynamaya basladigi andan itibaren, oyun iginde

hatalar1 bularak bildirir ve diizeltilene kadar takip eder.
0. Online yazilim miihendisi

Oyunlardaki istatistikler, degerler vb. Xbox Live veya Playstation Network gibi
servislerde tutulur. Bu Istatistikler ve degerleri online yazilim miihendisleri tarafindan

oyunun bulut 6zelliklerini insa eder ve ¢aligir halde tutarlar.
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p. Ag yoneticisi

Online oyun konusunda bir¢ok sunucu tabanli ¢alisma vardir. Ag yoneticileri ise
sunuculart gozlemleyerek verimli caligmalarin1 saglar. Veri tabanlart ve internet
teknolojileri konusunda bilgi sahibi olan ag yoneticileri, sunucu ¢okmeleri gibi acil

durumlarda sorunlari giderir. (Pluralsight.com, 2020)

Burada agiklanan meslek gruplar1 gilinlimiiz oyunlarin1 gelistiren bu ekipleri genel
olarak tanimlamaktadir. Bu meslekler igerisinden “Konsept Tasarimcilar” giiniimiizde
hizla gelismekte olan oyun sektdriinde daha gergek¢i ve hayal giicline dayal
tasarimlarin olugsmasinda onemli rol oynamaktadir. Konsept tasarimcilarin igerisinde
yer aldiklar1 ve oyunu gelistiren diger ekiplerle aktif iletisimde olduklar1 gorsel
tasarlama gorevi ele alinarak konsept tasarimi ve konsept tasarimcisi daha detayl

bicimde incelenecektir.
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I11. KONSEPT TASARIM

A. Konsept Tasarim Nedir?

“Concept art” kelime olarak, Ingilizceden Tiirkceye cesitli cevirimlerle
gecmistir. Ingilizce olan kaynaklarda da “Concept Art”, “Concept Design”,
“Conceptual Design” gibi cesitli sekillerde kullanilmistir. Tiirkge kaynaklardaki
kullanim1 “Kavramsal Sanat”, “Konsept Sanat”, “Konsept Tasarim” g¢evirimleri
seklinde gesitlilik gostermektedir. Konsept, kelime karsiligi olarak fikir, kavram, hayal

etmek anlamindadir. Bir projede tasarim yaparken arkadaki fikre konsept diyebiliriz.

Konsept tasarim; bir fikrin, diisiincenin, konunun, karakterin, hikayenin,
sahnenin veya mekanin gorsel olarak tasarlandigi calismalardir. Konsept tasarim,
bilgisayar oyunlari ve sinema filmleri gibi goérsel sanat iriinlerinin gelismesiyle

adindan sik¢a soz ettirmistir.

Konsept tasarim, filmler ve oyunlar gibi ortaya ¢ikacak iiriinden dnce olgunlagsmamis
diistinceyi gorsellestirmek i¢in kullanilir. Kisaca hayal edilenin goérsel sunumudur.
Konsept tasarim ortaya ¢ikacak iiriiniin mantig1 ve yaklasimi hakkinda fikir verdigi
igin eserin tiim tiretim siirecini etkilemektedir. Biitiin proje igin 6nemli bir noktadadir.
(Researchgate.net, 2019)

Konsept tasarim, genellikle medya {riinlerinin gelisimlerine destek vermek ig¢in
kullanilir. Bilgisayar oyunlarinda kullanilan karakterlerin ve diinyalarin yaratilmasi ve

tasarlanmasidir.

Konsept tasarimin bir baska yonii de ilham vermektir. Konsept tasarimu fikirlere ilham
verebilir ve projeyi daha da biiylitebilmektedir. Yeni fikirler bir manzara veya
karakterden biiyiiyebilir. Bu yaratiklar nerde yasiyor? Toplumlari neye benziyor?
Bunun gibi sorularla tek bir konsept tasarimi ilham uyandirmay1 basarirsa, birkag yeni
fikir ortaya ¢ikabilir veya tiim bir proje i¢in bir temel olarak hareket edebilir
(Theseus.fi, 2019). Bilgisayar oyunlar1 yapimi konsept tasarimi ile baslanmalidir.
Ciinkii oyunun yapis1 ve oynanist baslangic asamasinda belirlenmektedir. Uppsala

Universitesinde oyun tasarim danismani Ve yar1 zamanh ¢alisan Profesér Adams’a
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gore, bu asamada yapilan caligmalar oyunun kimligini belirlemektedir ve oyun
gelistirmek i¢in kurulan gerekli ekip bu agamada kurulur. Oyun hakkinda genel fikir
ve disilinceler bu agamada belirlenir. Oyunun konsept tasarimi ve taslak ¢aligsmalari
oyunun genel kimligini ortaya ¢ikarir. Bu ¢alismalar taslak agamasinda olusturulur.
Yapilan taslak calismalar1 i¢cinden gorsel ¢ekiciligi olan ve uygulanabilirlige uygun
taslaklar secilir. Oyunun konusu ve tiirii belirlendikten sonra alinan kararlar miimkiin
olabildigince degistiriimemeye c¢alisilir. Bu asamadan sonra alinan kararlar sonraki

asamalarda degistirilirse projenin gecikmesine ve zaman kaybina yol agar (Adams,

2006).

Baslangicta oyun kurgusunda tasarlanan diinyaya gore gorsel bir arastirma yapilir.
Konsept tasarimcilar oyunun gorsel temelini olusturacak 6rnekleri bu planlama iginde
bir araya getirirler. Arastirma sonucu toplanan fotograflar, hareketli goriintiiler,
haritalar, ¢izimler, dokular ve yazili materyaller tasarim ekibinin ulasabilecegi diizenli
bir kaynaklar dosyasinda toplanir. Bu sekilde konsept tasarimcilar mekan, karakter,
ara¢ veya esyayl tasarlayacaklari zaman bu kaynaklara yonelir. Ornegin kurguda
belirlenen, Roma déneminde gegen bir macera-aksiyon tiirii oyun i¢in karakter veya
mekan ¢izilecegi zaman konsept tasarimci donemin mimarisini ve kiyafetlerini, ¢izim
veya yazili metinlerin arsivine bakarak fikir edinmeye ihtiya¢ duymaktadir.
Tasarimcilar bu kaynaklari inceledikten sonra yorumlayip yeni ve 6zgiin bir karakter
ve mekan konsepti ¢izerler. Baslangicta her sey kagit lizerinde sade eskizler

tasarlanarak ¢izilmeye baslanir.

Eskizlerin ¢izimi sirasinda tasarimcilarin, tasarlanan karakterlerin kisilik 6zelliklerini
vurgulayacak tarzda ve hayal giiglerini ¢izime aktarabilecek Ozgiirliikte galismalari
gerekmektedir (Pardew, 2005).

Cizilen konsept tasarimlar onaylandiktan sonra daha detayli olarak dijital ortama
aktarilir ve renklendirilir. Konseptin tamamlanmasinin ardindan diger oyun gelistirici
ekiplere iletilir. Boylece oyunu gelistiren ekipler oyunun diinyasi veya karakterleri i¢in
dogru parcalari olusturabilir. (Animationarena.com, 2019) 2015 yilinda yayimlanan
Rise of The Tomb Raider oyunu i¢in yapilan konsept tasariminda, oyun yapimindan
once Brandon Russell’in konsept calismalari onaylandiktan sonra dijital ortama

aktarilip renklendirmistir.
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Sekil 17 Rise Of The Tomb Raider Konsept Tasarimi
(Russellsketch.blogspot.com 2019)

Bilgisayar oyunlar1 gelistiricisi Bioware sirketi, “Mass Effect”, “Star Wars” ve
“Dragon Age” gibi diinyanin en ¢ok begenilen oyunlarinda konsept tasarimci olarak
calismis Matt Rhodes, Alberta College of Art & Design Gorsel Iletisim Tasarimi
boliimii mezunu olup kendisi de pek ¢ok konsept tasarimer gibi konsept tasarimini
gorsel bir hikdye anlatma araci olarak tanimlamaktadir. izleyicinin dikkatini ¢eken
etkileyici illiistratif ¢izimlerin kullanilmasi dikkat ¢ekiciligi one ¢ikarsa da temelde
kurgunun yerinde kullanilmasi ve detaylarin kurgu i¢inde On planda olmasi
gerekmektedir. Alberta College of Art & Design Gorsel iletisim Tasarimi béliimiiniin
Kasim 2016’da hazirladig1 seminerde, Matt Rhodes hikdye anlatimi agisindan Star
Wars film serisinden Han Solo karakterini gostererek “Giinlimiiz bilgisayar
oyunlarinda calisan konsept tasarimcilar Han Solo karakterini c¢izseydi, nasil
goriiniirdii?” Sorusundan yola ¢ikarak uzay kurgusuna dayali zirhli kostiimlii ¢izimi

gostererek:
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“Bu tasarim, sadece estetik bir ¢cekicilige sahip.
‘Bakin bana ben bir konsept tasarimcisiyim ve ne
cizdim!’ diyor. Belki ‘klas’ gériiniiyor olabilir ama
kendine cok fazla dikkat ¢ekiyor ve karakter ya
da hikayeyi destekleyecek higbir sey yapmiyor.
Giizel bir tasanim ama Star Wars film serisi ile
pek alakasi yok.” _

Sekil 18 Matt Rhodes’in Sunumundaki Modern Han Solo Konsept Karakter Tasarimi
(Youtube.com, 2019)

“Bu tasarum, sadece estetik bir ¢ekicilige sahip. ‘Bakin bana ben bir
konsept tasarimcisiyim ve ne ¢izdim!’ diyor. Belki ‘klas’ goriiniiyor
olabilir ama kendine ¢ok fazla dikkat ¢ekiyor ve karakter ya da hikdayeyi
destekleyecek hicbir sey yapmuyor. Giizel bir tasarim ama Star Wars film
serisi ile pek alakasi yok”. (Youtube.com, 2019)

seklinde yorumlamistir. Hemen ardindan ikinci bir Han Solo karakteri tasarimi ile

filmde kullanilan kiyafeti gostererek:

“Bu ¢ok daha iyi.
Asimetrik kemer; silahsér,
acik gémlek; kendinden ¢ok emin,

i ler ve yelek; N
daginik siisten uzak; zengin degil,
zirhsiz; kendine giivenen.

Matt Rhodes

Sekil 19 Star Wars Filminde Kullanilan Han Solo Konsept Karakter Tasarimi

(Youtube.com, 2019)
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“Bu ¢ok daha iyi. Asimetrik kemer, silahsor, acik gomlek; kendinden ¢ok
emin, ¢izmeler ve yelek;, maceraperest, daginik siisten uzak; zengin degil,
zirhsiz; kendine giivenen. Biitiin bu unsurlar bilin¢altinda istemeden
olussa bile karakter hakkinda akilda kalici hi¢chir sey kalmaz. Konsept
tasarimci olarak, onemli olan hikdyenin oniine ge¢meden ‘Hey! Bakin ben
ne kadar giizel bir sey ¢izdim!’ demeden hissettirmektir. Konsept tasarim

bayle bir seydir”. (Youtube.com, 2019)

diyerek yorumlamistir. Bunun gibi o6rnekler konsept tasarimin etkileyici
illiistrasyonlardan ibaret olmadigini, gorsellikle beraber igerik ve hikaye hakkinda fikir

edinmemizi de saglamaktadir.

Konsept karakter tasarimi gorsel medya tiirlerinin ve bilgisayar oyunlarinin en énemli
ogelerinden biridir. Oyuncunun yonetecegi, oykil igerisindeki karakteri ile kendisini
Ozdeslestirecegi ve duygusal baglamlar olusturacagi birimdir. Bu nedenle karakterin
gorsel niteligi etkilesim agisindan ¢ok oOnemlidir. Oyuncunun veya izleyicinin

karaktere 1sinmasi ve onu yonetmekten zevk almasi gereklidir.

1. Konsept Sanati ve Konsept Tasarimi

Konsept tasarimi, bir tasarim siirecinde fikirleri gorsel olarak kesfetmekle
ilgilidir. Tasarim onaylandiktan sonra iiretim asamasina gegilir. Giliniimiizde bu is,
konsept sanat1 ve konsept tasarimi olarak belirtilir. Bu iki terim de kullanilmaktadir.
Konsept sanat, sanatin bagladigi ve bittigi bir fikrin gorsel kesfi olarak yorumlanabilir.
Sonug olarak ortaya bir sanat eseri ¢ikmaktadir. Bir konsept sanat eseri, zirhli bir
karakterin neye benzedigini kesfedebilir, fakat konsept tasarimi sadece neye benzedigi
ile degil, aym1 zamanda zirh igin gerekli olan materyallere de odaklanmaktadir. Ornek
olarak canli bir aksiyon filmi i¢in zirh parcasinin islevsel olmasi gerekir ve
tasarimcinin parcayl dogru sekilde olusturabilmesi icin ayrintilar1 ve kesitleri baska
tasarimlar ile ¢oziimlemelidir. Zirh tasarimlari genis plakalar kullanilarak
tasarlandiginda genis goriiniimliidiir fakat ilk 6rnek olarak iiretilip, oyuncu iizerinde
denendiginde, oyuncu iki eliyle silah tutmak i¢in kollarin1 kapatamaz. Kagit tizerinde
cizildiginde bir sanat eserindeki gibi epik ve giiclii dururken, oyuncu zirhin i¢inde
hareket edemediginde tiim gii¢c kaybolacaktir. Silah tasarliyorsaniz ger¢ek diinyada
nasil ¢aligtiklarin1 bilmek gerekir. Béylece zirhin ne kadar agir oldugu, kilicin dengesi

ve seklinin karakterin doviis stilini ve enerjinin korunmasini ne kadar énemli hale
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geldigi anlasilir. (Muddycolors.com, 2019). Sanatin ve tasarimin arasindaki temel fark

bu yondedir.

2. Konsept Tasarim ve illiistrasyon

[liistrasyon; Latince “aydimlanmak” anlamma gelen “illuminare” sozciigiinden
gelmektedir. Bu anlamda illiistrasyonun amaci; sanat olmaktan ziyade bir diislince ya
da fikri ortaya koymaktir. Bir iletisim araci olan illiistrasyon, verilmek istenen mesaji
daha etkili ve akilda kalict hale getirir. Algiy1 kolaylagtirmak i¢in yapilan vurgular ile
izleyiciye anlatilmak istenen konuyu daha hizli anlasilmasini saglamaktir. Detayli
olarak cizilen ve izleyicide gorsel lizerinde daha akilda kalic1 etki uyandiran estetik
cizimlerdir. (Conceptartempire.com, 2019) Microsoft web sitesi Rise Of The Tomb
Raider oyunu afisinde, oyunun tanitimi igin, Lara Corft’un illiistrasyon ¢alismasina

yer vererek oyunun satigini yayimlamistir.

Sekil 20 Rise of The Tomb Raider Illiistrasyon
(Microsoft.com, 2019)

Konsept tasarim ile illiistrasyon arasinda ince bir ¢izgi vardir. Cogu zaman
birbiri yerine kullanilan terimler haline gelmistir. Karakterler, yaratiklar, araglar,
ortamlar ve diger yaratici varliklar i¢in sanatla gorsellestiren taslak tasarimlardir.
Konsept tasarim, fikirleri gorsellestirmek i¢in kullanilir. Tasarimci bu fikirleri kendi
cizimleri ile hayata gecirir. Tasarim fikirleri kiicilik taslak c¢izimlerle kesif asamasi ile
baglar. Bu siire¢ karakterler, hayvanlar, sahne dekorlar1 ve bir bilgisayar oyununda

gecen her sey i¢in tekrarlanir. Konsept tasarim bir fikrin genel olarak taslak
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asamasinda estetik detaylara inmeden hazirlanan gorsel tasarimlardir. Illiistrasyonlar
ise konsept asamasindan ¢ikan gorsellerin detaylandirilip, yayma sunulacak sekilde
nihai {irinii temsil eden ¢izimlerdir. World of Warcraft, Diablo 3, Leauge Of Legends
gibi projelerde yer alan konsept tasarimci Trent Kaniuga, konsept tasarim ile

illiistrasyon arasindaki fark i¢in, konsept tasarim egitim videosunda soyle belirtmistir;

“Konsept tasarim ve illiistrasyon arasindaki farki iyi bilmek
gerekmektedir. Ornegin; bir illiistrator bir sokak lambasina bakar ve “Bu
metali bu w1k altinda nasil renklendirebilirim? ” diye diisiintir ve daha ¢cok
teknik olma egilimindedir. Illiistrasyonun iletisim icin énemli bir noktada
oldugunu diisiinsem de bir konsept tasarimcinmin ayni sokak lambasina
baktginda “Neden boyle bir sokak lambasi gerekli? Nasil boyle
tasarlandi?  Kiiltiirel yonlerinden ¢ikarimlar yapilmis mi? Hangi
malzemelerden yapilmis? Nasil bir teknoloji ile enerji saglamakta? gibi
sorular sormakla ilgilenir. Konsept tasarimci kiiltiirel ve teknolojik
yonlerle, gorsel detaylardan daha ¢ok ilgilenmektedir. Oyun gelistirme
stirecinde ve bir hikdye anlatiminda konsept tasarim da en az

gorsellestirme kadar onemli bir yer tutmaktadwr . (Youtube.com, 2019)

[liistrasyon ile konsept tasarim arasindaki temel fark, illiistrasyonun gorsel olarak
cekici olmasi ve konsept tasarimin gorsel olarak bilgilendirici olmas1 gerektigi
seklinde tanimlanmistir. Yine de bu nitelikler her iki disiplini de kesin olarak
birbirinden ayirmayacaktir, fakat temel islevleri 6ziinde farklilik gosterir. (Theseus.fi,

2019)
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Sekil 21 Brenoch Adams’in Rise Of The Tomb Raider Konsept Tasarimlarindan

(Kotaku.com.au, 2019)

B. Konsept Tasarim Tarihi

Konsept tasarim giiniimiizde ¢ogunlukla dijital ortamlarda tasarimlar yapilsa da
ilk ortaya ¢ikt1§1 zamanlarda geleneksel yontemlerle baslamstir. ilk tasarimeilar Orta
Cag ve Ronesans donemlerinde olan tasarimcilardir. Bu donemlerdeki tasarim
stiregleri, ¢izimleri giinimiizdekilerle benzer sekilde eskiz ve planlarla aynidir. Cizilen
haritalar, gorsellestirilerek hazirlanan kitaplar, ¢izilen eskizler ilk konsept tasarim

urunleridir.

Konsept tasarimi konusunda detayli olarak ¢alisan Leonardo Da Vinci, ilk konsept
tasarimcilardan biri olarak bahsedilebilir. Leonardo Da Vinci, daha once hig
yapilmamis olan bir aracin veya makinenin tasarlanmasini ilk asama eskizlerinden son
asamasina kadar olan siireci tam anlamiyla gilinlimiizde kullanilan sekliyle konsept
tasarimin1 uygulamis bir sanatcidir. Cizimlerinden, yeteneklerini hem mucit olarak
hem de fikirlerini tasarima doniistiirebilen biri olarak nasil kullanabilecegini
gostermistir. Ugan makine i¢in yaptigi tasarim ve diger icatlari, bugiin gérdigiimiiz ve
kullandigimiz seylerin bazilar1 Leonardo Da Vinci’ye kadar uzanmaktadir. (Leonardo-
da-vinci.net, 2019)
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Sekil 22 Leonardo Da Vinci’nin Flying Machine Isimli Konsept Caligmasi, 1488
(Leonardo-da-vinci.net, 2019)

Konsept tasarim giincel ve profesyonel anlamda yirminci yilizyilin baslarindan
itibaren ortaya ¢ikmistir. Sanayi triinlerinin ortaya ¢ikisi ile tasarimda plan ve eskiz
asamasinin énemi artmaya baslamistir. Sinema ve canlandirma sektorii ile konsept
tasarimin adinin ilk anilmaya baslandigi zamanlar olarak goriilen, 1930°1u yillarda
Disney stiidyolarinda baslamistir. Bu donemde Walt Disney filmleri incelendiginde
karakter tasarimlar1 6n plandadir. Gustaf Tenggren, dénemin animasyon alaninin altin
¢agi olarak adlandirilan Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, Fantasia, Bambi ve Pinokyo
filmlerinin yapiminda Walt Disney Sirketi’nin basarili konsept tasarimcilarindandir.

(Youtube.com, 2019)

Sekil 23 Gustaf Tenggren’in Pinokyo Filmi Konsept Tasarimi, 1940

(Youtube.com, 2019)
33



Gustaf Tenggren gibi donemin tasarimcilari incelendiginde resim egitimi almas,
desen kabiliyetine sahip, yaratict yonii 6n planda olan sanatgilar olduklarna dikkat
edilmistir. ilerleyen zamanlarda ¢izgi roman ve bilim kurgu kavramlarmmn ortaya
cikmasi ile sinema sektoriinde konsept tasarimin yeri belirginlesmeye baglamistir.
1970’11 ve 1980’11 yillarda “Blade Runner”, “Star Wars” ve “Alien” gibi begenilen
bilim kurgu filmlerinin hizl yiikselisi ile yapim oncesinde yonetmenlerin tasarim ve
gorsellestirme icin konsept tasarimcilara basvurmustur. Bu alanda basariyr yakalamis
bu filmlerin yapim siireglerinde olan tasarim siireci, konsept tasarim anlayisinin ortaya
c¢tkmasina Onciiliilk etmistir. Bu donemde gilincel konsept tasarimin ilk temellerinin

olustugu sdylenebilir.

Sekil 24 Necronom IV, 1976 H.R. Giger’in Alien Filmi Konsept Tasarimi (Giger)

Ridley Scott’in kiilt filmlerinden olan 1979 yapimi “Alien” filmi konsept tasarimcisi
H.R. Giger, biyo-mekanik canli formu konsept tasarimlariyla Oscar kazanmistir. Daha
sonra “Alien” filmi bilim kurgu sinemasinin en {inlii konseptlerinden biri olarak kabul

edilmistir. (Edition.cnn.com, 2019)

Geleneksel sanatlarin dijital sanatlara donlismesiyle konsept tasarim dijital
ortamda farkli teknik ve yontemler kullanilarak tasarlanmaya baslanmistir. Bu yeni
yontemler kullanilarak dijital ¢izimde benzeri goriilmemis bir patlamaya neden
olmustur. Diinya ¢apindaki ressamlar yeni fikirler tiretip ve yeni yontemler kesfederek,
cesitli yeni tarzlara yol agmistir. Cristian Campos’un ‘Modern Dijital Cizim’ kitabinda

soyledigi gibi;
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“lik  bilgisayarlarin  gelistirildigi donemde bir giin illiistratorierin
evlerindeki bilgisayarlarla ¢izimlerini yapabileceklerini éngorebilmek bir
hayaldi ancak giiniimiizde biitiin bir ¢izim siirecinin bilgisayarlarla ve
diger dijital ¢izim araglariyla yapmak dijital ¢izerler igin giindelik bir is”
(Campos, 2008).

Gliniimiizde konsept tasarimcilar dijital ¢izim programlar1 ile konseptler
tasarlamaktadir. Hizla yayilan Internet’e bagl sosyal medya platformlarinda, genis
kitlelere ulasarak, konsept tasarim Orneklerinin paylasimlari, www.devianart.com,
www.conceptartworld.com, www.artstation.com gibi web sitelerin ortaya ¢ikmasi ile
yayginlagmistir. Bilgisayar oyunlar1 sektoriiniin hizli yiikselisinin ardindan konsept
tasarimi bu alanda kendine yer edinmistir. Gelisen bilgisayar oyunlarinda detayli
gorseller ile is yiikiiniin artmasi, konsept tasarimin kendi i¢inde ayrilan alt uzmanlik

dallarinin olusmaya basladigi gézlemlenmistir.

C. Konsept Tasarim Alt Dallar1

Bir¢ok bilgisayar oyununun son asamasinda bile sanat¢ilarin olmasi sasirtict
degildir. Oyunlar gelistirildik¢e ve daha ¢ok gergek diinyay: yansitacak hale geldikce
konsept tasarimcilarin belli alanlarda uzmanlagsmasi gerekmistir. Bilgisayar oyunlari
yaratilmasindaki siiregte konsept tasarimcilarin kendi i¢lerinde alt uzmanlik dallarinin
oldugu gézlemlenebilmektedir. Birden fazla olan bu uzmanlik dallarinin tasarimcilarin
kendi ilgi alanlar1 ve aldiklari egitime gore degismektedir. Konsept tasarimcilar;
karakter tasarimcisi, ¢evre tasarimeist, illiistrator, “storyboard” ¢izeri, “matte painter”

gibi alt dallarda uzmanlasmislardir.

Bilgisayar oyunlarinda goriindiigii gibi karakter tasarimcilari, karakterin genel
goriinlisii (yas, boyut, kostlim, yiiz Ozellikleri vb.), karakterin sahip olabilecegi
herhangi bir sahnede (silah, esya vb.), tasarim ¢izimleri yapar. Karakter tasarimcisi,
bu taslak ¢izimlerini bir sonraki seviyeye tasiyarak daha eksiksiz ve detay yogunlugu
yiiksek karakter ¢izimleri haline getirir. Oyuncularin karakterlerle baglanmalarini
saglayan cizimler ile oyundaki karakterin son olarak nasil goriinecegini tasarlarlar.
(Study.com, 2019) Hazelight, oyun gelistirme firmasinda karakter tasarimcisi olarak
calisan Jacob Larsson tarafindan yapilmis li¢ boyutlu ve doku giydirilmesi yapilmis

“Leo” karakter tasarimi Sekil 25°teki goriintii son ¢alisma halindedir.
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AWAYOUT 53555

Sekil 25 A Way Out (2018), Jacob Larsson’un Leo Karakter Tasarimi
(Artstation.com, 2019)

Karakter tasarimcisi, hayal edilen karakterin goriiniisiinii, oyun i¢indeki mekéna ve
olaylara karsit tarzini, durusunu ve yiiz ifadelerini, bir hikdye baglaminda iyi
kurgulamak zorundadir. Bunlar ayni zamanda karakteri olusturan en Onemli
etmenlerdir. Karakterin hikaye i¢indeki goriiniimii, 6rnegin “A Way Out” oyunundaki
Leo karakteri, kiyafet se¢imi, sag ve sakal stili kurgulanan donemin tarzin1 yansitmakta
ve karakterin Ozelliklerini canlandirmaktadir. Karakterin iyi veya kotii olmasinin

anahtari ise karakterin davraniglarina gore sekillenmektedir.

Sekil 26 A Way Out (2018), Jacob Larsson’un Leo Karakter Tasarimi, Yiiz ifadeleri

(Artstation.com, 2019)
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AWAYOUT i3

Sekil 27 A Way Out (2018), Jacob Larsson’un Leo Karakter Tasarimi, Doku

Kaplamasi
(Artstation.com, 2019)

Cevre tasarimcilari, oyun sahneleri ve oyundaki mimariyi, 6rnegin bir binanin
sekli ve binanin detaylar1 gibi genel goriiniimii tasarlayip, daha detayli, ti¢ boyutlu hale
getirerek oyun motoruna hazirlarlar. Cevre konsepti yapan tasarimci oyun kurgusu
icinde hava etkilerini, ¢cevre kosullarini, mekan icerisindeki 15181n etkisini, mekanin
duragan ya da hareketli olma etkisini, oyun i¢inde saglama yonlerine dikkat
etmektedir. Tasarimcinin hayal edilen konsepti yansitmasi igin bu unsurlari basarili bir
sekilde aktarmasi gerekmektedir. Hikaye i¢inde gecen ortam bilgisi, donemin ¢evre
tizerindeki etkisi, gece veya giindiiz bir ortamda olmasi, mevsim ve doga olaylar1 gibi
faktorler ¢evre tasarlamada kurgulanmaktadir. Kullanilan renkler hikayenin
ilerleyisini dogrudan etkileyecegi i¢in tasarimci tiim bu faktorleri géz oniinde
bulundurarak nesne ve karakter kullanimini da etkili bir sekilde olusturmaktadir. Cevre
tasariminin tiim nesnelerin i¢inde bulundurdugu bir kapsayiciligi bulunmaktadir.
Tasarimer tiim bu faktorleri etkili ve uyumlu bir sekilde cevrenin iginde
uygulamaktadir. Hazelight oyun gelistirme firmasinda c¢alisan Karl Lovenberg,
tarafindan tasarlanan cevre tasarimlarindaki atmosferin ¢evre iizerindeki etkisinin
saglanmast icin renkler ve isiklar {iizerinde hikayenin gectigi doneme gore

tasarlanmistir.
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AWAY UT

Sekil 28 A Way Out (2018), Karl Lovenberg’in Hava Alani, Cevre Tasarimi

(Artstation.com, 2019)

Sekil 29 A Way Out (2018), Karl Lovenberg’in Cevre Tasarimi

(Artstation.com, 2019)

Hizli ¢izim yonii giiclii olan yetenekli hikaye ¢izerleri (storyboard), oyunun
oynanis planlarini ¢izerek gorsel ekibe destek verirler. Senaryo igin 6nceden planlanan
tiim sahneleri, kompozisyon, kadraj, kamera agis1 vb. gibi konular iizerinde dururlar.
Diizeltmeler ve revizeler storyboard iizerinde yapilarak isgiici ve zaman kaybi

engellenmektedir. Birgok farkli teknikte hazirlanabilir. Sanatsal olarak detayli
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cizimlere ihtiya¢ duyulmaz, ekibe gerekli bilgiyi aktarmasi yeterli olmaktadir. Cergeve
icine alman resimlerle hikaye anlattimin1 yapar. Takimin organizasyonunu
destekleyerek, tim ekibin ayni ise odaklanmasini saglar. Sekil 30 ve Sekil 31°de
“Shadow Of The Tomb Raider” oyunundan bir sahnenin oynanis planlar

gosterilmistir.

SHADDOW OF THE TOMB RAIDER - DEATH DD US PART (SAMPLE)

Sekil 30 Shadow Of The Tomb Raider (2018) Storyboard Cizimi, Pascal Laquerre

(Artstation.com, 2019)
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Sekil 31 Shadow Of The Tomb Raider (2018), Storyboad Sonrasi, Oyun Igi

Gorlintiisii
(Artstation.com, 2019)

[liistratorler, yogun ¢izim egitimi almis ve estetik yonii giiclii, gergekei
illiistrasyonlar ¢izerler. Oyunun i¢ diinyasini anlatan illiistrasyonlarla internet
ortaminda, basili medya vb. ortamlarda oyunun reklaminda kullanilmak tizere gizimler
yaparlar. Eidos Montreal tarafindan gelistirilen ve Square Enix tarafindan yayimlanan
“Shadow Of The Tomb Raider” oyunu dijital ve basili ortamda oyunun tanitim

illistrasyonu ile yayimlanmistir.

TCME

Sekil 32 Shadow Of The Tomb Raider Oyun Illiistrasyonu

(Microsoft.com, 2019)
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Matte Painterlar hayal giiciiniin gerceklikle biitiinlesmesini saglayarak oyun
icinde gegen sahneleri gercek fotograflar ya da goriintiiler iizerinden tekrar ¢izer ve
degistirirler. Gergekte var olmayan bir sehrin veya mekanin Matte Painting teknigi ile
hayal giiciinii kullanarak farkli bir konsept olusturulmasini saglamaktadirlar. Bu
sekilde sahnelerin oyun bittiginde nasil goriinecegi haline yakin bir gorsel gergeklik
ortaya ¢ikarilmaktadir. Proje siirecinde finansal harcamalar1 en aza indirgemek igin bir
sahnenin bilgisayar iizerinde bu sekilde olusturulmasi yapimcilar i¢in de daha uygun

goriilmektedir.

o =

Sekil 33 Shadow of War (2017), Cirith Ungol, Yagmaci Kabilesi Matte Painting

(Mattepainting-studio.com, 2019)

D. Konsept Tasarim Teknikleri ve Yazilimlari

Gilinlimiizde bilgisayar oyunlar1 hizla gelismekte ve oyunlardaki gerceklik ile
oyunculara farkli bir diinya i¢inde bulundurma hissi de giderek artmaktadir. Bu gelisim
oyun stiidyolarindaki konsept tasarim ekibini dijital ¢izim tekniklerinde
uzmanlagmasini saglamaktadir. Dijital ¢izim yazilimlarinin ilk ortaya ¢iktigir 1990’1
yillarda elde yapilan ¢izimlerin taranarak dijital ortamlara aktarilmasiyla baglamisti.
Dijitale aktarilan bu goriintiiler iizerinde tekrar oynama yapabilmeyi saglayan
yazilimlar kullanilarak goriintii tizerinde 151k degerleri, renkler, olgiiler vb. gibi etkiler
yapilabiliyordu. Sonraki yillarda kalem kullanarak dijital ortamda ¢izim yapma fikri
ile elektronik alanlar iizerinde manyetik kalemlerle ¢izim yapmaya yarayan grafik
tabletler iiretilmeye baslandi. Sadece bu alana yonelik tiriinler iireten Wacom firmasi,
dijital ¢izim sektdriinde 6nemli bir yer edinmistir. Uretilen cizim tabletleri ile

bilgisayara baglanarak, bilgisayardaki ekrana manyetik bir kalemle ¢izim yapmay1
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olanakl kildi. Boylece ¢izerler, tablet ve kalem ile ¢izim yazilimlarinda kalem ve firga

islevlerini kullanarak ¢izimde yeni bir ¢agi baslatmis oldu.

Sekil 34 Wacom Grafik Tablet

(Wacomturkiye.com, 2019)

Bu aygitlar gelistirildikleri ilk zamanlarda ¢ok pahali olsa da giiniimiizde profesyonel
cizerlerin disinda hobi olarak ¢izim yapmak isteyenlerin de rahatlikla ulagabilecegi
etiketlerde bulunabilir. Grafik tabletler iki tiirde vardir. Tablet {izerinde ekranl
goriintiilenebilir ve goriintiilenmeden ayr1 bir monitdr baglantist ile olan tabletler
seklindedir. Bu tabletlerin kalemleri, bilgisayardaki fare islevlerini ve gergek kalem
hissini olusturacak ozelliklere sahiptir. Tablet {izeri ise kagit veya tuval islevini
gorerek cizim veya boyama yapilmasini saglamaktadir. Cizim tabletlerinin ilk ¢iktigi
donemde, tablet temel gdrevini yerine getiriyor olsa da kalemlerin kagit lizerindeki
hassasiyeti kadar etkili olamamistir. Yenilenen modelleri ve ¢esitli yeni yazilimlar da
ciktikca kullanicinin tablette kalemi ne kadar giig¢le bastirdigi, ¢izim alani ve kalem
hassasiyeti geleneksel ¢izime olduk¢a yaklagmistir. Fiziksel bir ortam yerine dijital
ortamda grafik tabletlerle dijital boyama teknigi kullanilmaktadir. Dijital boyama,
¢izim programlarinda fiziksel ortamda kullanilan firga ve boyama etkilerini taklit
ederek stilize edilmesidir. Bu durum geleneksel boyama ile dijital boyama arasinda bir
koprii olugsmasini saglamaktadir. Dijital boyamanin tasarimciya sunmus oldugu
avantajlar ve kolayliklar ile tasarimci, tasarimimi daha hizli olusturmakta ve genis
kitlelere sunabilmektedir. Tasarimda donanim agisindan siirekli maliyetinin olmamasi,
zamandan tasarruf saglamasi, minimum risk barindirmasi ve gelismis baski teknikleri
ile rahat¢a uygulanabiliyor olmasi dijital boyamanin tercih edilmesini saglamaktadir.
Gliniimiiz konsept tasarimcilari ¢izim tabletleri ile eskizler, illiistrasyonlar, ti¢ boyutlu

modellemeler ve konsept ¢izimler yapmaktadir. Genellikle Adobe Photoshop, Corel
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Painter, Sketchbook Pro gibi gelismis iki boyutlu ve {i¢ boyutlu Zbrush gibi programlar

kullanilmaktadir.

Sekil 35 Sketchbook Pro Programi
(Cgrecord.net, 2021)

Sektoriin hizli ¢aligma sartlarini yerine getirebilmek icin tablet destegiyle de dijital
¢izim yapan konsept tasarimcilar fotograf gibi hazir goriintiilerden de tasarimlarinda
faydalanmaktadirlar. En hizli sonucu alabilmek i¢in ¢izim tableti ile matte painting,
konsept ve illlistrasyon ¢aligmak gerekir. Ciinkii dijital ortamda tablet kullanarak
cizmek, elde tiretilmis eskizi dijital ortama tasimak gibi yontemlerden daha hizli sonug
almay1 saglamaktadir. Konsept tasarimer dijital ortamda eskiz ¢aligmaya baglayarak,
sanat yonetmeninin degisiklik ve gelistirmeye yonelik isteklerini hizli bir sekilde
uygulayabilir. Bir oyun karakterinin tasarimi veya oyundaki mekanin tasarimi igin ¢ok
sayida eskiz ve detay ¢alismas1 yapilmasi gerektigi disiintildiigiinde, hizli ¢aligmanin

ve tasarimin seri bir sekilde doniistiiriilebilmesinin 6nemi anlasilmaktadir.

Dijital ¢izim konusunda tasarimcilar ne kadar ¢izim yazilimlarinin inceliklerini
bilseler de unutulmamas1 gereken bir sey vardir. Tasarimin temellerini olusturan ve
sadece ¢izim araglariyla elde edilemeyen sey tasarimin ilke ve dgeleridir. Lionhead
Stiidyosu uzman konsept tasarimcist Emrah Elmasli dijital ¢izim igin su ifadelerde

bulunmustur:
“Oczellikle ¢izmeyi amag¢ edinen ve hayatim bu sekilde idame ettirmek
isteyenler bilgisayari, tableti bir koseye koyup her giin dogru diizgiin, kagit
kalemle desen tekniklerini gelistirsinler. Direk dijital ortama dalip

hiisrana ugrayan ¢ok kisi gérdiim. Eninde sonunda boyamayt ogrenirsiniz
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ama ¢izginizi ve form algimizi yeteri kadar gelistirmediyseniz yanlis

cizgileri ve formlart boyarsiniz’” (Elmasl, 2011).

Dijital tablet ve kalem kullanmak ¢izim yeteneginizi gelistirmez fakat tasarimin ilke
ve Ogeleri ile desen tekniklerini gelistiren tasarimcilar dijital ortamda yapacaklari

cizimlerle basar1y1 yakalayabilirler.

1. Konsept Tasarim Ilke ve Ogeleri

Konsept tasarimcinin, sanat unsurlari, sanat ilkeleri, renk teorisi, tizerine estetik
anlamda bilgi sahibi olmasi gerekmektedir. Tasarimcinin sanatsal tekniklerle gorsel
diisiincesini ifade etmesi ve uygulamasi1 6nemlidir. Yaratict bir fikir, hayal edilen
diinyayi etkili bir sekilde diisiinmeye yardimer olur ancak teknik beceri olmadan hayal
edilen konseptin gorsel olarak ifade edilmesi saglanamaz. Konsept tasarim ilke ve
Ogeleri gorsel tasarimin uygulanmasina iliskin temel fikirleri agiklar. William

Lidwell’in Evrensel Tasarim Ilkeleri’nde su goriislerde bulunmustur:

“En iyi tasarumcilar bazen tasarimin genel ilkelerini goz ardi
edebilmektedir. Ancak, boyle durumlarda yapilan ihlal oraninda bir bedel
olusacaktir. Sadece bu bedeli karsilayabileceginizden eminseniz, bu
ilkeleri gormezden gelebilirsiniz ancak aksi kosullarda bu ilkelere uymak

yapilacak en iyi tercih olacaktir” (Lidwell, Holden, & Butler, 2003).

Tasarim ilke ve Ogelerini anlayan ve hayal giiglerini ifade etmek icin kullanan
tasarimcilar, fikirleri ile dogrudan iletisim kuran, giizel sanat eserleri olusturabilen

temellere de sahip olurlar. (Alexhays.com, 2019)
a. Tasarim ogeleri

Tasarim Ogeleri, tasarimcilar tarafindan bir eser yaratmak icin kullanilan yap1
taslanidir. Cizgi, iki boyutlu tasarimin temel bir degeridir. Uzunlugu genisliginden
biiyiik olmasiyla karakterize edilen birgok farkli tiirde ¢izgi vardir. Cizgiler, sanat¢inin
bunlari nasil kullanmak istedigine bagl olarak degisebilir. Bir sanat eserinde hareket,
yon ve enerjiyi belirlemede yardime1 olurlar. Birgok farkli ¢esidi olmasina ragmen en
basit olan1 kontur ¢izgileridir. Seklin kenar ¢evresinde bir yol olusturarak ortaya

cikmasidir.
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Sekil 36 Kontur, 11 Temmuz 2012, Olusturan: Oliver Harrison
(Courses.lumenlearning.com, 2019)

Sekil, kapali bir ¢izgidir. Cizgiler bir araya gelerek sekilleri olustururlar. ki
boyutlu bir diizlem iizerinde kapali bir alan olarak tanimlanir. Sekiller geometrik

olabilir, kareler, daireler gibi serbest bi¢cimli veya dogal organik de olabilirler.

Sekil 37 Diego Velazquez, Las Meninas, 1656, Tuval Uzerine Yagliboya, Prado,
Madrid

(S3-us-west-2.amazonaws.com, 2021)
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Velazquez’in Las Meninas’ina bakildiginda, temelde bir sekil diizenlemesidir; organik
ve sert kenarli, agik, koyu ve orta tonlu olup, bilesimi tuvalin daha biiytik sekli icinde
katilagtirir. Buna bakarsak, iki veya ii¢ boyutlu, ger¢ekei, soyut veya objektif olmayan
her tiirlii sanat eserini yalmizca sekiller olarak gorebiliriz. Tanimlara gore sekiller
daima diizdiir ancak renklerin ve diger araglarin birlesimi sekillerin formlar olarak {i¢

boyutlu goriinmesini saglayabilir.

Formlar, tiglincii boyutlara sahip bir sekli tanimlamak i¢in kullanilir. Asagidaki
cizimde, farkli sekilleri gblgelendirme kullanilarak, diiz bir goriintiiniin ii¢ boyutlu

goriinmesi saglanmistir. Toplar, silindirler, kutular ve piramitler formlardir.

Sekil 38 Geometrik Formlarin U¢ Boyutlu Gériiniimii

Sekil 38 Geometrik Formlarin U¢ Boyutlu Gériiniimii (Courses.lumenlearning.com,

2019)

Bosluk; nesneler arasindaki ve nesnelerin ¢evresindeki alandir. Bir sanat¢inin
veya tasarimcinin belirli bir amag¢ i¢in sagladigi nesnelerin etrafindaki bosluga
genellikle negatif alan adi1 verilmektedir. Bosluk, ayn1 zaman da derinlik hissini de
olusturabilmektedir. Gorsel sanatta, derinlik hissi ve yanilsama yaratilmasina uzay
denilmektedir. On besinci ylizyll Avrupa’sindan kalma, geometrik resimsel bir yap1
olan lineer perspektifin inovasyonu bize, diiz bir yiizeyde ii¢ boyutlu uzayin dogru bir
yanilsamasini vermektedir. Ufuk ¢izgisi ve ufuk noktast kullanimi yoluyla nesneler

arasindaki mesafe goriilmektedir.
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Sekil 39 Tek Noktali Dogrusal Perspektif, 11 Temmuz 2012, Olusturan: Oliver

Harrison
(Courses.lumenlearning.com, 2019)

Klasik bir Ronesans sanat eseri, Leonardo Da Vinci’nin 1498’deki Son Aksam
Yemegi tablosunda Da Vinci, ufuk noktasini dogrudan Mesih’in basinin arkasina
yerlestirerek eseri merkeze ¢ekip calismayr olusturur. Kollar1 eski duvar hatlarini

yansitir ve onlari ¢izgiler olarak takip edersek, ayni ufuk noktasinda birlesir.

Sekil 40 Leonardo Da Vinci, Son Aksam Yemegi, 1498. Fresk. Santa Maria della
Grazie

(S3-us-west-2.amazonaws.com, 2021)

Renk, kullannomindaki dogal kombinasyonlar ve varyasyonlardan dolay1r en

karmasik sanatsal unsurdur. Insanlar renk kombinasyonlarma farkli tepkiler verir ve
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sanatcilar ¢alismalarinda arzulanan yonii vermek icin kismen renk calisir ve kullanir.
Belirli bir iste alaka diizeyi, kullanimi ve islevi bu isin ortamina baghdir. Konsept
tasarimcilar da rengi, yaratmak istedikleri diinyanin tonlaria boyarlar. Renk teorisi,
renkleri ve iligkilerini diizenleyen nitel bir girisimdir. Newton’un renk tekerlegine
dayanir ve sanatgilar tarafindan kullanilan en yaygin sistem olmaya devam etmektedir.

Renk tekerlegi, pigment paletinin diizenlenmesi i¢in bir kilavuzdur.

Sekil 41 Mavi, Sar1 ve Kirmiz1 Renk Tekerlegi
(Courses.lumenlearning.com, 2019)

Deger (veya ton), bir rengin digerine gére goreceli agiklik veya koyulugudur.
Bir ucunda saf beyaz, diger ucunda ise siyah ve bir dizi agsamali koyu gri tonlar
arasinda smirlanan deger Olcegi, sanat¢iya bu doniigiimleri yapmast i¢in gerekli
araclan saglar. Asagidaki deger Olcegi, tonlardaki standart degisimleri gosterir.
Spektrumun daha agik olan ucuna yakin degerler yiiksek degerde, daha karanlik ucta
ise diisiik degerdedir.

Sekil 42 Deger Olgegi, 11 Temmuz 2012, Olusturan: Oliver Harrison
(Courses.lumenlearning.com, 2019)

Doku, en temel diizeyde ii¢ boyutlu sanat eserleri olusturmak i¢in kullanilan
malzemenin belirledigi ahsap, tas, kil, bronz gibi ger¢ek dokularin goriiniimii
verilmesidir. iki boyutlu sanat eserlerinde, tablolar, ¢izimler ve baskilar doku ¢izgileri,

renkler veya diger yollarla kullanilmaktadir.
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Jan Van Eyck’in Arnolfini portresi, resminin detaylarina baktigimizda sanat¢i doku
yaratmistir. Bu resme dokunacak olsaydiniz, kiyafet ve hali kumasini, ahsap zemini ya
da avizenin yumusak metalini hissetmezsiniz ama gozlerimiz dokuyu goriir.

(Courses.lumenlearning.com, 2019)

Sekil 43 Jan Van Eyck, Arnolfini Portresi, 1434

(Tr.wikipedia.org, 2021)

b. Tasarim ilkeleri

Tasarim 6geleri, bir tasarimi1 olusturan parcalardir. Tasarim ilkeleri ise tasarim
Ogelerinin bir eserde bir araya getirilmesi i¢in uygulanir. Bu ilkelerin nasil

uygulanacagi bir tasarimin ne kadar basarili olabilecegini belirlemektedir.

Bu ilkelerden denge, bir tasarima stabilite ve yapi1 saglar. Tasarim oOgelerinin
yerlestirilmesi ile tasarimda dagitilan agirhiktir. Tasarimda renkler, dokular ve
alanlarin orantili bir tasarim hissi vermesi i¢in uygulanmaktadir. Vurgu, tasarimin
icerisinde olusturulmak istenen odak nokta veya merkezdir. Tasarim icerisindeki diger
objeler arasindaki en fazla dikkat ¢eken objedir. Genellikle tasarimci, diger alanlarla
karsilastirildiginda bir alan1 6n plana ¢ikartmasi ile olusmaktadir. Hareket, izleyicinin
gOziiniin sanat eserinde ¢ogunlukla odak alanlarina dogru yonelmesidir. Cizgiler,
kenarlar, sekil ve renk boyunca yonlendirilebilir. Desen, tasarimin her yerinde bir
nesnenin veya seklin tekrarlanmasidir. Sanat ¢aligmalarini aktif hale getirmek i¢in
tekrarlama, desenle yapilir. Tasarim 6gelerinin tekrari tasarimda birlik
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olusturmaktadir. Olgii/Oran, farkli boyutlardaki dgelerin birbirine kars1 kullanilarak
bir odak noktas1 olusturulmasidir. i¢ mekanlar, sekil ve biiyiikliik acisindan uygun
mobilya ve aksesuar ile iliskilendirilir. Oran, pargalarin biitiin ile iliskisini veya oranini
degerlendirir. Yakinlik, tasarimdaki elemanlar arasinda iliski yaratir. Bir odak noktasi
olusturur. Ritim, tasarimda gorsel ilgi yaratmak i¢in tekrarlama ve kontrast desenler
olusturarak saglanir. Tekrarlamalarla tasarim 6gelerini birbirine baglayarak tasarimi
giiclendirir. Ritmi heyecan verici ve aktif tutmak i¢in ¢esitlilik 6nemli bir yer tutar.
Cesitlilik, izleyicinin tasarimda dikkatini tutmak ve goziinii yonlendirmek amaciyla
farkli tasarim unsurlarinin bir arada kullanilmasidir. Birlik, tasarimdaki biitiin pargalar
arasindaki uyum saglanmasi ve tamamlama hissi yaratilmasidir. Tasarimcilarin bu

ilkeleri uygulayarak, tasarimlarinda giizel sanat eserleri yaratmasini mimkiin

kilmaktadir.

Tasarim ilkeleri arasinda da bulunan kontrast, tasarimdaki ana unsurlari
vurgulamamiza yardimci olur. Renklerin objeler iizerindeki dagilimi ile tasarim
icindeki bir objeyi a¢ik koyu degerler ile vurgulamayr saglamaktadir.
(Deanaduffek.com, 2021) Yiiksek kontrast kullanimi, daha karanlik olanlara karsi
daha acik renkli alanlar yerlestirerek carpict bir etki yaratirken diislik kontrast daha
ince sonuglar verir. Etkili olan bu farkliliklar italyan ressam Caravaggio’nun “Guiditta
ve Oloferne’de belirgin bir sekilde goriilmektedir. Caravaggio, izleyicinin gorsel

gerilimini arttirmak i¢in dramatik bir sahneye yliksek kontrast paleti kullanmigtir.

Sekil 44 Caravaggio, Guiditta Oloferne, 1598, Tuval Uzerine Yaglh Boya, Italyan

Sanat1 Ulusal Galerisi, Roma

(It.wikipedia.org, 2021)
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2. Konsept Tasarim Teknikleri
a. Matte painting

Matte Painting, gercekte olmayan bir mekanin, ortamin ger¢ekmis gibi ¢izilip
boyanmasi ile olusturulmasini saglayan bir tekniktir. Film ve oyun yapimcilari bu
teknigi gercek hayatta var olmayan, maliyeti yiiksek veya yapimi imkansiz olan
mekanlari sahneleri yaratmak i¢in kullanmigtir. 1905 yilinda Norm Dawn, fantastik
mekanlar ve sahneleri filmlere eklemek icin Matte Painting teknigini gelistirdi. Bu
teknikle fotograf makinesi tarafindan cekilen cevreyi gelistirmek icin fotograf ve
tabloyu birlestirerek, filmdeki hareketli goriintiller {ist {ste yerlestirilerek
goriintiilenmesi zor olan sahneler filmlere eklenmistir. (Design.tutsplus.com, 2021)
Uzman Matte Painting sanatcisi Sven Sauer, Game of Thrones sahnelerinden birinde
Matte Painting teknigi kullanilarak olusturulan goériintiiniin dijitallestirilerek kullanimi

saglanmistir.

Sekil 45 Harranhall Kalesi, Matte Painting Y 6ntemi

(Behance.net, 2021)
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Harrenhall Kalesi, irlanda’da bir otopark cevresinde insa edilmistir. Temelde kiiciik
bir avlu insa edilerek bir set olusturulmustur. Biiyiik kale daha sonra Dijital olarak
Matte Painting teknigi ile c¢izilmis goriintiiler, katmanlarla {ist tiste konularak

olusturulmustur.

Sekil 46 Harranhall Kalesi, Matte Painting Konsept Tasarim
Sekil 46 Harranhall Kalesi, Matte Painting Konsept Tasarim1 (Behance.net, 2021)

Gilintimiizde grafik tabletleri ve Adobe Photoshop gibi ¢izim programlariyla
konsept tasarimcilar bilgisayar oyunlar1 ve sinema diinyasinda Matte Painting teknigi
ile hayal giiciiniin sinirlarim1 zorlayan tasarimlar ¢ikarmaktadir. Tasarim agamasinda
tiretilecek goriintiilerin gelismis eskizleri daha hizli ¢ikartilarak, tasarimda zaman
kazandiran Matte Painting tekniginin dnemi ortaya ¢ikmaktadir. Hayatimiza giren ii¢
boyutlu modelleme ile boyama teknikleri, Matte Painting ile birlestirilerek
kullanilmaya baslanmistir. Konsept tasarimci, dijital Matte Painting uzmani Jaime

Jasso’ya gore;
“Yeni teknolojilerle dijital ortamlar icin olanaklar sinirsiz.”

seklinde yorumlanmistir. (Design.tutsplus.com, 2021)
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Sekil 47 Neo Sangay Sehir Merkezi Metro Istasyonu, Matte Painting Konsept

Tasarimi
(Artstation.com, 2021)

Digital Matte Painting tasarimci Jaime Jasso tarafindan tasarlanan sehir goriintiisiinde
3D Max ve Photoshop programlar1 basta olmak iizere modelleme ve boyama teknikleri

Matte Painting teknigi ile birlestirilerek tasarlanmistir.
b. Photobashing

Photobashing, fotograflar iizerinde dijital boyama yaparak olusturulan konsept
tasarimlardir. Fotograflarin konsept tasarimcisina sagladigir en 6nemli avantaj, hizl

konseptler ¢izmekte ve tasarimda gercekei 1siklandirma ve doku uygulama
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saglamasidir. Tasarimcinin normalden daha hizli konseptler ortaya cikarmasi ve

yiiksek ayrintili seviyelerde tasarim yapmasina imkan saglamaktadir.

il
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Sekil 48 Konsept Tasarim, Photobashing Teknigi
(Youtube.com, 2021)

Photobashing, tasarimcinin hayal giiciine ve goriintiileri farkli bir konsept olusturma
yetenegine dayanmaktadir. Temelinde fotograflar gibi materyaller lizerinden ¢izilerek
tasarlandig1 i¢in bu yontem bazilar1 tarafindan kopya ya da hile araci olarak da
goriilmektedir. Fakat bu elestiri, basarili bir Photobashing uygulamasinin, bir konsept
tasarimc1 veya illiistratoriin  ihtiyag duydugu ayni becerileri ve daha fazlasini
gerektirmesinden dolay1 dogru degildir. (Honkanen, 2017) Photobashing ve Matte
Painting, iki teknik de resim tizerine ¢izim yapilarak gergeklestirildigi i¢in bu teknikler
karistirilmaktadir. Photobashing, kullanimi1 daha ¢ok konsept tasarim ve illiistrasyon
yapimlarinda kullanilmaktadir. Matte Painting ise konsept tasarimda da

kullanilmaktadir fakat ¢ogunlukla filmler, hareketli goriintiiler lizerinde gergekgi
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etkiler ortaya ¢ikarmak amaciyla uygulanmaktadir. Matte Painting, birkag goriintiiniin
gercekei bir sekilde kolaj edilerek uygulanmasi, Photobashing ise tasarimcinin
fotograf referanslarinin iizerinden boyama ile goriintiiniin kaplanarak yeni konsept

¢ikarmasi olarak tasarlanmasidir.

3. Konsept Tasarim Yazilimlari

Bir bilgisayar oyunu olusturma siireci yillar alabilmekte ve ilk kod satir1 bile
yazilmadan Once ¢ok fazla is yapilmasi gerekebilmektedir. Tiim parcalar1 bir araya
getirmek i¢in Once bir konsept olusturmak ve oyun i¢in kapsamli bir tasarim
olusturmak ¢ok Onemlidir. Gelisme siirecinde degisiklikler olabilir ancak giiclii bir
fikrin ortaya ¢ikmasi tasarim siirecinde zaman kazandirabilir. Oyunun iki boyutlu veya
ti¢ boyutlu planlandigindan bagimsiz olarak fikirler edinmeye yardimci olacak araglara
ihtiyag olabilmektedir. Dijital ¢izimler, tasarimlarin kolayca yinelenmesini ve
konseptlerin gelistirilmesi i¢cin dokular1 ve desenleri i¢e aktarirken, miimkiin olan en
hizli sekilde hareket edebilmeyi saglar. Dijital ¢izimler ayn1 zamanda ekip is birligine
olanak taniyarak kolay bir sekilde paylagilabilmekte ve aciklanabilmektedir.
Tasarimcinin arag kutusundaki en iyi arag Ozelligi ise ¢ok yonliiliiktiir. Konsept
tasarimcilar tarafindan yaygin olarak kullanilan tasarim programlari; Adobe
Photoshop, Painter, Sketchbook Pro, Maya, 3DS Max Design, Modo ve Zbrush gibi

cok yonlii yazilimlardir.
a. Adobe Photoshop

Photoshop konsept tasariminda en ¢ok kullanilan programlar arasinda 6nde gelir.
Piksel tabanli ve layer (katman) sistemi ile ¢galigmaktadir. Konsept tasarim agisindan
¢izim, boyama, eskiz ve fotograf lizerinde diizenleme gibi islerin tamami Photoshop
programut ile yapilabilmektedir. Fotograflar1 degistirebilmekte ve konsept tasarimlar
yaratabilmek icin ¢ok ¢esitli secenekler sunmaktadir. Ayrica ii¢ boyutlu modeller
tizerinde eslemek icin dokular olusturulabilir, bu da program ile daha esnek kullanim
saglar. Cok sayida eklenti ve indirilebilir firca secenekleri ile tasarimciya ¢ok yonlii
imkan saglamaktadir. Konsept tasarimcilar siklikla kendi firgalarini yaratirlar.
Program igerisindeki ayrintili katman ayarlari, diizenli giincellemeler ve sik bir
kullanict ara yliziine sahip olmasi, Photoshop’un popiilerliginin devam etmesinin

arkasindaki giictiir. Calisma dosyanin disa aktarim formati ile birgok farkli ¢izim

programlartyla da uyumlu olmasi Photoshop’un ¢ok tercih edilebilir bir yazilim
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olmasmmi saglhiyor. Konsept tasarimcilar igin profesyonel bir segim olarak

goriilmektedir.

Sekil 49 Photoshop’da Konsept Tasarim Yapimi, Firca Mentisii
(Creativeblog.com, 2021)
b. Corel Painter

Corel Painter da Photoshop gibi piksel tabanli ve layer (katman) sistemi ile
caligmaktadir. Yazilimin genel yonelimi, geleneksel c¢izimi taklit etmeye
odaklanmasidir bu da tasarimlarinda geleneksel bir goriiniim ve his arayan sanatgilar
i¢in tercih edilmektedir. Teknik resim agisindan, perspektif sablonu ve simetrik ¢izim
gibi Ozellikleriyle Painter, konsept tasarimcilar tarafindan ¢ok tercih edilen
yazilimlardandir. Konsept tasarimlar, kagida hizlica fikir edinmekle ilgilidir, bu
nedenle Painter geleneksel ¢izim yoniiyle doku, firca ve cesitli kalem secenekleriyle

1yi bir se¢cim olmaktadir.

Bocove cpna

Sekil 50 Painter Programi Arayiizi, Killian Ward’un Sahilde Gece Resmi

(Painterartist.com, 2019)
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c¢. Sketchbook Pro

Sketchbook Pro, Photoshop veya Painter programlarindan daha sade ara

yiizliyle ve kullanim kolayligiyla 6n plana ¢ikmaktadir.

Sekil 51 Sketchbook Pro ile Otomotiv Konsept Tasarimlart Olugturma

(Pluralsight.com, 2021)

Eskiz ve taslak asamasinda siklikla kullanilmaktadir. Fir¢a segenekleri, dort simetri
boyutu, Cetveller ve 6zel perspektif rehberleri ile Sketchbook Pro tasarimcilarin en

cok tercih ettigi programlardandir.

Dijital boyama yontemi ile yapilan konsept tasarimlarin daha sonra detayli
olarak ti¢ boyutlu modellemesi yapilmaktadir. 3D modelleme, bir nesne, obje, cevre
veya karakterin tiim agilardan sayisal ortamda olusturulmasidir. Geometrik olarak
olusturulan ¢izimler render (kaplama/giydirme) ve doku islemleri uygulanarak
gercege yakin goriintiiler elde edilir. Bir¢ok bilgisayar oyunu ii¢ boyutlu olarak
olusturulmustur, bu nedenle birkag ii¢c boyutlu modelleme programina agina olmak,
konsept tasariminda diger yazilimlar ile uyumlu bir akis igerisinde ¢alismak i¢in
yardimci olmaktadir. Autodesk firmasinin yayimladigi 3D Studio Max, Maya konsept
tasarimcilarin  modellemelerinde en c¢ok tercih edilen ii¢ boyutlu modelleme
programlarindandir. Bu programlar arasindan one c¢ikanlardan bazilari sunlardir:

Maya, 3D Max, Modo, Zbruh.

57



d. Maya

Oyun endiistrisinde ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon endiistri
standartlarindan biridir. Program biinyesinde {i¢ boyutlu modelleme, animasyon ve
render alma gibi islevlere sahip 6zellikler bulunduruyor. Karakter tasarimi igin
hazirlanan “Cyberarms” konsept tasarimina mayada modellenerek render alinmistir.

Photoshop programi ile doku ve boyama yapilmistir.

MAYA

CALIUTY,

Sekil 52 Cyberarms, Konsept Tasarimi

(Artstation.com, 2021)

e. 3D Max

3D Max Tasarim, {i¢ boyutlu modelleme i¢in bir baska endiistri standardidir.
Oyun endiistrisinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Oncelikle biiyiik, agik diinya
oyunlart i¢in kullanilan 3D Max gii¢clii modelleme araglarina sahiptir. Konsept
tasarimcilar bunu detayli modeller ve ortamlar i¢in daha hizli ve kolay sekilde
kullanmaktadir. Resident Evil 4, oyunu i¢in 3D Max ile yapilan “Malikane Salonu”
adli i¢ boyutlu konsept tasarimi ile oyunun g¢evre grafiklerinde etkileyici bir yap1

gosterimi hazirlanmistir.
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MAX

Sekil 53 Resident Evil Oyunu “Malikane Salonu” Konsept Tasarimi
(Artstation.com, 2021)
f. Modo

Modo, Maya ve 3D Max’ten daha az yaygin olarak kullanilir, ancak yine de ii¢
boyutlu modellemede gii¢lii bir aractir. Modo, 6zellikle oyunlar i¢in ii¢ boyutlu
modeller olusturmak i¢in optimize edilmistir; Maya ve 3D Max ise film i¢in optimize
edilmistir. U¢ program da oyun endiistrisinde yaygin olarak kullaniliyor olsa da modo

digerlerine gore daha az kullanilmaktadir.

Sekil 54 Kiz Portresi, Modo Karakter Konsept Tasarimi

(Artstation.com, 2021)
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g. Zbrush

Geleneksel heykeltiraglik gibi calisan bir heykeltiras modelleme programidir.
Pixologic firmasinin yayimladigi Zbrush, {i¢ boyutlu modellemelerde dijital heykel
yapma yontemiyle ¢aligmaktadir. Bu alanda konsept tasarimcilarin en ¢ok tercih ettigi
yazilimlarin basinda gelmektedir. Grafik tablet {lizerinde kalem ile tasarim
yapilmaktadir. Bu sekilde tasarimciya hakimiyet ve hiz kazandirmaktadir. Bir milyar
poligona kadar heykel kabiliyeti ile yiiksek derecede ayrintili modeller
olusturulabilmektedir. Zbrush konsept tasarim i¢in en iyi programlardan olmasinin bir
diger sebebi ise hazirlanan tasarimlarin animasyon ve gorsellestirme i¢in baska bir

programa aktarma 6zelliginin bulunmasidir.

Sekil 55 Kratos Savas Tanrisi, Zbrush 3D Karakter Konsept Tasarimi

(Artstation.com, 2021)

E. Konsept Tasarim Ornekleri

Bilgisayar oyunlar1 sanatsal agidan 6zellikle gorsel ve ses dgelerinin belirli bir
sanatsal konseptte yansitilmasi ile etkisini gostermektedir. Bir¢ok oyunda
gorebilecegimiz farkli ve 6zgiin bir anlatim ve sunum dili olusturarak kiilt ya da 6zgiin

bir yapim olarak oyun takipgileri tarafindan tanimir. Baz1 durumlarda bir oyunun
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oynanis tarzinin, hikdyesinin bir¢ok oyuna c¢ok benzer olmasina ragmen oyunun
konseptinin sanatsal yapisi, sunum dilinin kendine 6zgii olmasi1 ve oyununun konusuna
gore hazirlanmasi ile oyunun benzerlerinden ¢ok daha fazla ilgi gérmesini saglar. Bu
duruma Ornek olarak konsept tasarimlari, oynaniglar1 ve sunumu ile 6zgiin olmayi
basarmis ve yilin ¢esitli oyun ddiilleri dallarinda basariy1 yakalamis oyunlardan olan
Gris (2018), Inside (2016), Assassin’s Creed Valhalla (2020) gibi oyunlarin konsept

tasarimlarinin, kendine 6zgii olmasiyla basarty1 yakalamig oyunlardir.

1. Gris

Bilgisayar oyunlarinin sanat eserleri gibi etkileyici grafiklere sahip olmasini
ortaya koyan oyunlardan biri olan Gris, Barselona merkezli kiigiik bir stiidyo olan
Nomada tarafindan gelistirilmistir. Oyunun konsept tasarim ekibinin baginda oncii
sanat¢1 Conrad Roset bulunmaktadir. Gris, Variety, The Verge, GQ, ve Paste
Magazine’den yilin oyunu adayligiyla onurlandirilmistir. Ayn1 zamanda yilin en 1yi
sanat yonlii oyunlar1 arasinda Gris, adaylig1 ile 6n planda olmustur. Gris, iki boyutlu
bir platform oyunudur. Temelde kendi i¢ yolculugunu tamamlamaya calisan bir
karakteri anlatmaktadir. Fakat bunu diyalogsuz bir bi¢imde ve i¢ ¢atigmalarin soyut
boyutunu oyuncuya aktaran yapisi ile duygulara hitap eden bir oyundur. Oyunun
anlatim bigimi gorsellik {izerine ve ger¢ek hayatla bagdastirilmasi gereken dinamikler
istiinden ilerlemektedir. Cesitli olaylar silsilesinde karakter, umut 1s181na
stiriiklenmeye ¢alisilmaktadir. Baslangigta, Gris sade siyah-beyaz olarak goriintiilenir.
Maceranin i¢ine girerken, diger renkler diinyada yavas yavas dolmaktadir. Suluboya
ve kalem golgelendirme gibi geleneksel teknikler kullanarak hayata gegirilen, gorsel
olarak carpict bir sanat tarzina sahiptir. (Gamespot.com, 2021) Oyundaki her bir
etmen, normal bir insanin umut arayisindaki durumlarla bagdastirilmistir. Bu
bagdastirmay1 direkt olarak somut bir sekilde vermek yerine, oyuncuya sanatsal

kavramlar {istiinden verilmistir.
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Sekil 56 Gris (2018) Oyun Karakter Konsept Tasarimi
(Nomada.studio, 2021)

Her bir detaym, gorselligin icerisinde sanatsal tasarimlar yer almaktadir. Oyunun
yapilisindaki siire¢ bizlere adeta bir sanat eserinin yapimini animsatmaktadir. Bu da

giiniimiiz oyunlarimin gorsel yoniiniin gii¢lii oldugunu gosterir.

Sekil 57 Gris (2018) Oyun Konsept Tasarimi

(Nomada.studio, 2021)
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Etkileyici grafiklere sahip olan oyunlar dogal olarak 6ne ¢ikmaktadir. Gris ise bu
acidan 6n planda olan bir oyun, ¢iinkii ¢izimlerin her biri detaylarla bezeli ve her bir

sahnede renk armonisi oyuncuya renklerin duygusal yonlerini aktarmaktadir.

Sekil 58 Gris (2018) Oyun Konsept Tasarimi

(Nomada.studio, 2021)

Gris oyunun sanat yonetmeni ve konsept tasarimcist Conrad Roset, egitimini
Joso okulunda ve Barcelona Giizel Sanatlar Fakiiltesi’nde almistir. Resimlerinin
internet lizerinden yayilmasi ile bazi firmalarda ¢alisarak illiistratorlerin nasil ¢alistigi
hakkinda fikir edinmistir. Ardindan serbest sanat¢i olarak calismaya baglamis ve
bir¢cok marka i¢in reklam ajanslar1 ve yayin sirketleri i¢in ¢alismaktadir. Calismalari
birgok iilkedeki galeri ve miizelerde sergilenmektedir. Ayrica, BAU Tasarim
Okulu’nda sanat profesoriidiir. (Artchallenge.info, 2019) Geleneksel resim tarzi
calismalarinda genellikle kadin formu tizerinde ¢izimler yapmaktadir. Conrad’in kadin
figtirleri ¢izim tarzi {izerinde tecriibeye sahip olmasi, Gris oyunun konsept tasarimi

icin tercih edilecek dogru konsept tasarimeisi oldugunu gostermektedir.

2. Inside

Inside, “Playdead” bagimsiz oyun gelistirme stiidyosu tarafindan gelistirilen ve
yayinlanan bir macera oyunudur. Oyunun konsept tasarim ekibi sanatg¢ilar1 Morten C.
Bramsen, Jeremy Petreman, Marek Bogdan ve sanat yonetmeni Arnt Jensen’dir.

Inside, The Game Awards’da (oyun &diilleri) en iyi sanat yonlii oyun ve en iyi
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bagimsiz oyun ddiillerini almistir. Iki boyutlu bir diizlem iizerinde kiigiik bir erkek
cocugu karakterinin yonlendirildigi oyunda, biinyesinde diyalog ve metin
bulundurmadan tamamen gorsel bir anlatim sunulmaktadir. Bu sekilde oyuncuya ne
anlatilmak istendiginden ¢ok, oyuncunun ne anlam ¢ikaracagina yonelik gorsel bir

sunum tasarlanmustir.

Sekil 59 Inside (2016) Oyun Afisi

(Log.com.tr, 2021)

Sekil 60 Inside (2016) Konsept Tasarimi, Oyun I¢i Goriintii

(Log.com.tr, 2021)
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Bir sanat galerisindeki resimlere bakildiginda hissedilen duygularin, tamamen kisisel
olmasi gibi Inside i¢in de ayni seyleri soylemek miimkiindiir. Inside’in sunumunda bir
yandan higbir sey anlatilmiyor iken, bir yandan da tiim bunlara dokunabiliyor olmasi
hikayesini derinlestirmektedir. Yapimci ekip higbir diyalog veya metin olmadan tiim
bunlar1 tamamen yarattiklar1 konsept tasarimi sayesinde oyuncuya aktarmayi
basarmistir. Oyundaki karanlik tonlarin kiyamet sonrasini hissettiren tematik yapist ile

konsept tasarimi on plandadir.

Sekil 61 Inside (2016) Konsept Tasarimi, Oyun I¢i Goriintii

(Log.com.tr, 2021)

Bilingsizce ve kontrolsiizce ana karakteri takip eden insanlarin oldugu yukaridaki
goriintiide ise konsept tasariminda 15181 kullanimi ve yarattig1 atmosfer ile oyuncuyu

distopik bir diinyada ilerlemeye devam ettirmektedir.
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Sekil 62 Inside (2016) Konsept Tasarimi, Oyun i¢i Goriintii
(Log.com.tr, 2021)

Yalin bir anlatimla olusturulan bu sahnedeki tasarimsal zenginlik ve detaylar, iki
boyutlu bir gorsellikte yakalanan derinlik algis1 ve perspektifin kullanimi basariyla
saglanmistir. Oyunun konsept tasarimi bu atmosferin olusmasinda onemli rol
oynamaktadir. Oyunda tamamen c¢evresel elementlerin dogal konumlar1 ve

1siklandirma kullanilmaktadir. (Log.com.tr, 2021)

Sekil 63 Inside (2016) Konsept Tasarimi, Oyun I¢i Goriintii

(Artstation.com, 2019)
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3. Assassin’s Creed Valhalla

Assassin’s Creed Valhalla, Ubisoft Montreal stiidyosu tarafindan gelistirilen ve
Ubisoft tarafindan 2020 y1linda yaymlanmis aksiyon rol yapma oyunudur. Oyunda 873
yilinda Vikingler’in Ingiltere istilasinin kurgusal bir tarihi anlatilmaktadir. Oyunun
merkezinde Iskandinav mitolojisinin temasi kullanilmaktadir. Satisa sunulan oyunun
kapak illiistrasyonunun yayimnlanmasinda, oyunun ana karakteri figilir tasarimi

kompozisyonun ortasina yerlestirilmistir.

_ ASSASSINS

VALHALLA

Sekil 64 Assassin’s Creed Valhalla (2020) Oyun Kapak Illiistrasyonu
(Assassinscreed.fandom.com, 2020)

Oyunun konsept tasarim ekibinin kidemli sanatc¢ilari Donglu Yu, Pierre Raveneau,
Gilles Beloeil ve karakter konsept tasarimci Yelim Kim’dir. Bircok oyun inceleme
sayfalarindan yiiksek puanlar alan AC Valhalla, yaratilan agik diinya oyunlarinda

cevre konseptlerini basarili bir sekilde yapan tasarimcilara sahiptir.
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Sekil 65 Assassin’s Creed Valhalla (2020) Lincoln Limani1 Konsept Tasarimi
(Artstation.com, 2020)

Ubisoft kidemli konsept tasarimcilarindan Donglu Yu, Ingiltere’nin Lincoln Limani
goriiniimiiniin konsept tasarrmini yapmustir. Calismalarinda 843 yilmin Ingiltere
tarihindeki cografyasini, kaleleri ve limanlari ile Norveg’in soguk yerlesim alanlarini

resmeden sanat¢i, oyuncunun dikkatini ¢eken etkileyici konseptler tasarlamistir.

Sekil 66 Assassin’s Creed Valhalla (2020) Norveg Yerlesimi Konsept Tasarimi

(Artstation.com, 2020)
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Sekil 67 Assassin’s Creed Valhalla (2020) Alfred Karakter ve Kiyafet Konsept

Tasarimi
(Artstation.com, 2020)

Tarihi karakterlere yer verilen oyunda, ingiltere Krali Alfred’in karakter ve kryafetinin
konsept tasarimi yapilirken donemin tematik renkleri ve kiyafetleri referans olarak
alimip, Ubisoft kidemli konsept tasarimcilarindan Pierre Raveneau tarafindan
tasarlanmigtir. Karakterde goriiniim ¢esitliligi sunulan oyunda, Vikinglerin savas¢i ve
vahsi temalara sahip olan ‘Berserker’ goriiniimiinde karakter ve kiyafet tasarimlari

yapilmugtir.

ASAEEINS

UBISOFT

Sekil 68 Assassin’s Creed Valhalla (2020) Berserker Karakter ve Kiyafet Konsept

Tasarimi

(Artstation.com, 2020)
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Sekil 69 Assassin’s Creed Valhalla (2020) Eivor Ana Kiyafetli Karakter Konsept

Tasarimi
(Artstation.com, 2020)

Ubisoft Montreal oyun stiidyosunun tasarim ekibinden karakter konsept tasarimci
Yelim Kim, oyunun ana karakteri olan erkek Eivor’un kiyafet tasariminda desen, renk
ve model gesitliligi sunan konseptler tasarlamistir. Tasarimlarinda orta ¢ag déoneminin
kalin deriden yapilmis giysilerinde savas ve gizlilige yonelik karakterin 6zelliklerini
nitelendiren bir tasarim yapilmistir. Oyuncuyu donemin tarihiyle biitiinlestiren
yapistyla Valhalla oyunu, cevre konseptleri ile dikkat cekmektedir. iskandinav

mitoloji ile Norveg’in tarihi mekanlarini birlestiren Ubisoft kidemli konsept tasarimci
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Gilles Beloeil, samanik bir magara i¢ine giren ana karakterin temanin yarattigi renk ve

151k golgeler ile etkileyici bir atmosferde konsepti tasarlamistir.

12y g <. Wk SEr LT E

Sekil 70 Assassin’s Creed Valhalla (2020) Samanik Magazara Konsept Tasarimi
(Gillesbeloeil.com, 2020)

Norveg’in eski tarihi yapilari ve soguk kis zamanlar1 betimlenen konsept tasarimlarda,
oyunun gegctigi donem iginde yaratilan diinyanin hissedilmesinde etkili olmustur.
Akinct ve gogebe yasayan Vikinglerin, oyunun gectigi mekanlarda ve c¢evre
tasarimlarinda Viking kiiltiiriine ait geleneklerin ve mitolojik desenlerin konseptlerde

betimlendigi goriilmektedir.

Sekil 71 Assassin’s Creed Valhalla (2020) Norve¢ Konsept Tasarimi

(Gillesbeloeil.com, 2020)
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IV. KONSEPT TASARIMCI

Konsept tasarimcilar yaratmak istedikleri diinyadaki karakterleri, mekanlar
veya o diinyadaki her seyi tasarlayan sanatgilardir. Bir bilgisayar oyununun tasarim
siirecine, tasarimlariyla katki saglarlar. Oyunun nasil bir ortamda gececegi,

karakterlerin nasil goriinecegi gibi genel goriiniimleri ortaya ¢ikarirlar.

A. Konsept Tasarimci Meslek Profili

Konsept tasarimcilar, yaraticilik ve iiretim siirecinin énemli bir parcasidir. Bu
nedenle, her zaman olaganiistii stil, yetenek ve beceri sergileyen tasarimcilar1 arayan
biiytik ve kiigiik sirketler i¢in degerli ¢alisanlardir. Profesyonel bir konsept tasarimci
gelecegi tasarlayabilmektedir. Izleyicilerin daha 6nce hi¢ gdrmedikleri ortamlar, sahne
dekorlari, karakterler, kostliimler, renk paletleri ve kompozisyonlar tasarlayabilirler.
Tasarimi destekleyen net ve kapsamli bir aragtirma ve kesif siireci sunmasi ve etkili
fikir verme teknikleri hakkinda gii¢lii bir anlayisa sahip olmalar1 gerekmektedir. Oyun
gelistirme endiistrisi de8isen teknoloji ve ¢alisma yontemleriyle hizli hareket etmekte
bu nedenle 6grenme yetenegi ve teknolojik gelismelerle giincel kalma becerisi
gerektirmektedir. Gorevleri tamamlamak ve giiclii sanatsal yorumlama becerilerinin
gosterilmesi i¢cin hem bagimsiz olarak hem de Lider konsept tasarimcilar ve ¢alisma
ekibindeki diger tasarimcilar ile is birligi icinde calisma becerisi gerektirir. Lider
konsept tasarimci veya tasarim ekibinin igindeki sanatg¢ilarin, her seyden Once
profesyonel diizeyde ¢izim, boyama ve tasarim becerilerine sahip olmasi
gerekmektedir. Ayni zamanda mevcut dijital c¢agda, konsept tasarimcilarin
bilgisayarda dijital ¢izme, modelleme ve gerekli programlart yiiksek diizeyde
kullanma becerisine sahip olmasi da gerekmektedir. Konsept tasarimcilar 6zellikle
bilgisayar oyunlari ve dijital medya gibi kullanma egilimi yiiksek alanlar siki iiretim
yogunlugunda c¢alistigindan, tasarimlarin planlama siiresi kisalig1 ve baski altinda
kaliteli igerik iiretebilmelidirler. Konsept tasarimcilar, konseptlerin nasil gériinmesi ve
hissedilmesi gerektigine dair talimatlar halinde calismaktadir. Bu nedenle yonergeleri

takip etmek de 6nemli bir yer edinmektedir. Tasarim ekibinin yani sira lider
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tasarimcilardan elestiri alabilmek gerekir. Tasarimcinin ana sorumlulugu oncelikle
konsept iiretebilmek igin kisa calismalar yapmaktir. Ozet, renk semalar1, kaba tasarim
kavramlari, ¢cevresel arka plan, gercek diinya drnekleri ve Oncii tasarimcilarin konsept
caligmasinda aradig tasarim faktorlerini ortaya koymaktadir. Konsept tasarimci kisa
siirede bir tasarim prototipi ¢izebilmelidir. Bu prototip, miirekkep ve kagit lizerinde
olmasi kadar sade caligmis da olabilir ya da tam tesekkiillii bir 3D bilgisayar modeli
de olabilir. Konsept tasarim ekibinin lider tasarimcilari ve diger gelistiriciler, tasarimin
bir sonraki taslaga dahil edilmesi i¢in tasarima fikirlerini ve elestirilerini eklerler. Bu
siireg, herkes konsepti ilerlemeye uygun buluncaya kadar devam etmektedir. Konsept
tasarimcilarin -~ gorevleri calistiklar1  tasarim  departmaninin - biiylikliigiine ve
tasarimcinin i ylkiine gore degisiklik gosterebilmektedir. Uzmanlagmis biiylik
tasarim departmanlarinda konsept tasarimcilar, sectikleri alandan konseptlerini
tasarlarlar. Daha kiiclik olan tasarim departmanlarinda ise ayni tasarimcilar, kendileri
veya bagka tasarimcilarla birlikte 2D tasarimlarini 3D modelleme platformuna
cevirmekten sorumlu olabilirler ve bazi konsept tasarimcilari, bir konseptin tasarimini
bastan sona denetleyen proje yonetimi gibi tasarim ekibinin biitiin is ve gorevlerinden
de sorumlu olabilmektedir. Konsept tasarimcilarin gogu, bilgisayar oyunu tasarimi, 3D
modelleme veya medya calismalari gibi belirli alanlara yayilan lisans programlarina
katilmaktadir. Bazi sirketler resmi bir dereceye ihtiya¢ duyabiliyorken, bazi sirketler
ise yalnizca tasarimcinin yetenegine ilgi duyuyor ve gecmis calisma portfOyline

dayanarak ise alim kararlar1 almayi tercih etmektedir.

B. Konsept Tasarim Egitimi

Konsept tasarim endiistrisinin rekabet¢i bir diinyasi vardir ve tasarimcilar 6ne
¢ikan oyunlarinin basinda olmay1 hedeflemektedir. Baz1 oyun ve film stiidyolar ise
alimlarda portfoye daha fazla 6nem vermektedir. Bu stlidyolar 6zellikle deneyimlere
gore ise alim yapmaktadir. Bununla birlikte bu alanda ¢alisan pek ¢ok sanatci, giizel
sanatlar, illiistrasyon, grafik tasarim gibi alanlarda dereceye sahiplerdir. Bircok
tasarimcr ise segeneklerini genisletmek icin diploma programini izlemeyi tercih
etmektedir. Iyi bir konsept tasarim egitimi, konsept tasarimci olarak ihtiya¢ duyulan
becerilere saglam ve kapsamli bir egitim ile giiclii bir portfoy olusturulmasinda
yardimer olacaktir. Sanat okulunun en biiyiik yarar1 da yol boyunca tasarimcinin

yapacagi baglantilardir. Bu baglamda 6rgiin egitim ve akademik bilgiler tasarimciy1
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avantajli bir duruma getirebilmektedir. Direkt en iyiden 6grenmek, endiistrideki en iyi
tasarimcilarin  bazilariyla temasa gecmek rekabette avantaj saglayacaktir. Bazi
stiidyolar ayrica giiclii tasarimcilarin ortaya c¢iktigini gosteren kayitlara sahip
okullardan mezun aramaktadirlar. Diinyadaki konsept tasarim okullari, lisans ve
yiiksek lisans derecesine sahip akredite {iniversitelerden, konsept tasariminda
uzmanlagmis daha kisa kurslar sunan kiigiik okullara kadar c¢esitlilik gostermektedir.
Bir konsept tasarim okulunun akredite olmasi, okulun bir degerlendirme kurulu
tarafindan degerlendirildigi ve yliksek kaliteli bir egitim deneyimi oldugu anlamina
gelmektedir. Akredite olmayan kurslarda da kaliteli bir egitim sunulmaktadir ancak
kredi transferleri konusunda degisimler i¢in Onemli bir faktordiir. Geleneksel
derecelere dnem veren oyun stiidyolari, tasarimcinin derecesinin akredite olan bir
tiniversiteden gelmesini tercih etmektedir ancak stiidyolarin biiylik ¢ogunlugu isi

yapabilecek olmasiyla ilgilenmektedir.

Konsept tasarim okullarindan, FZD Tasarim Okulu eglence endiistrisi igin
konsept tasariminda diinya standartlarinda egitim vermektedir. Okulun hedef ilkesinde
temel becerilerin 6nemi ve tasarim yeteneklerini gelistirmenin en iyi yolu iizerinde

durulmaktadir.

FZD’ye gore, mezunlarinin %90’ dan fazlasi eglence tasarim sektoriinde ¢caligmaktadir.

(Fzdschool.com, 2019)

Sekil 72 FZD School Of Design

(Fzdschool.com, 2019)
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Bu okul konsept tasariminda uzmanlasmistir ve programlari sadece bir yil siirmektedir.
FZD (Feng Zhu Design) okul ismini kurucusu ve {inlii konsept tasarimci Feng Zhu,
tarafindan almistir. Singapur’da bulunan FZD, programa baslamadan once temelleri
inga etmeye odaklaniyor. Bu temeller, 2D ve 3D konsept tasarimu ile ilgili uzun vadeli
beceriler gelistirmek i¢in seviyeyi belirlemektedir. EZitim programinda 6grencileri
seckin tasarimcilara donistiiren temel tasarim diisiincesi ve sunum becerileri
gelistirmeyi amaglamaktadir. Y1l boyu siiren program, ii¢ déneme ayrilmistir. Ik
donem eskiz, gorsel iletisim kavramlari, sanat ve tasarim unsurlar1 ve ilkeleri, dijital
programlarla ¢alisma ve genel stiidyo zaman ile ilgili temellere odaklanir. Perspektif,
farkli materyaller olusturma, 151k, deger, vb. gibi beceriler konusunda yogun bir egitim
stireci baglatilir. 2. dénemde, daha zorlu tasarim projeleriyle gergek bir stiidyoda
calisirken karsilagilan durumlara benzer sinirlamalar ve hedefler ortaya koymaktadir.
Bir projenin kisitlamalar1 dahilinde tasarlamayr O0grenmek, Ogrencinin kendini
gelistirmesi i¢in dnemli bir beceridir. Ayrica gorsel iletisimdeki becerileri gelistirerek
kendi gorsel kiitiiphanesini iyilestirmeyi dgretmektedir. Ugiincii dénem odgrencileri
profesyonel portfoylerini olusturmaya baslamaktadir. Bu donem, tasarimcilarin
sunumda stillerini ve becerilerini gercekten gelistirdikleri noktadir. Buradaki odak
profesyonellik, kalite ve bagimsizliktir. Ogrenciler biiyiik projeleri kendi baslarina
nasil idare edeceklerini ve is gorlismesi sirasinda caligmalarini nasil sunacaklarimni
ogrenmektedir. FZD okulu mezunlari Dreamworks ve Arkane Studios gibi sirketlerde
caligmakta ve Ghost in Shell, Call of Duty, Red Sparrow, Star Wars Battlefront gibi

projelerde konsept tasarimci olarak ¢alismiglardir. (Fzdschool.com, 2019)

FZD Tasarim Okulu fiicreti ise, uluslararas1 dgrenciler icin bir yillik tam zamanlh
diploma programi vergiler hari¢ 42 bin SGD ‘dir. Bu iicrete ekipman ve idari tlicretler
dahil degildir. Singapur vatandaslar1 6grenciler igin ise bir yillik tam zamanl diploma
programi vergiler hari¢ 35 bin SGD’dir. Bu iicrete ekipman ve idari iicretler dahil

degildir. (Fzdschool.com, 2019)

Saglam bir temele sahip olmak ve dogru sirayla 6grenmek, yeni baslayan bir sanatg¢inin
egitiminde bliylik fark yaratmaktadir. Konsept Tasarim Akademisi, ¢izime ve sanatin
temellerine vurgu yapmaktadir. Akreditasyonu olmayan 6zel bir okul oldugundan,
kurslar sadece beceri gelistirme ve portfoy gelistirme amaglhidir. Bir konsept
tasarimcisi olarak is bulurken en 6nemli iki faktor vardir. Bunlardan birincisi portfoy

kalitesi, ikincisi ise baglantilardir. Konsept Tasarim Akademisi, saglam bir portfoy
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gelisimine yardimci olurken ayni zamanda konsept tasarim alaninda kendini

gelistirmis uzman tasarimcilarla da tanigsma ortami saglamaktadir.

CONCEPT DESIGN ACADEMY

STORY ILLUSTRATION FOR ANIMATION WITH CHRIS APPELHANS FEB. 20, 2010

Sekil 73 Chris Appelhans ile Hikdye Cizim Atdlyesi
(Conceptdesignacad.com, 2019)

Egitimi ilerletmek veya kariyer degisikligi yapmak ve yeni beceriler gelistirmek i¢in,
FZD School of Design, Concept Design Academy, ArtCenter College of Design,
Academy of Art University, Syn Studio, CG Spectrum gibi konsept tasarim egitimi
veren kurumlar O6grenciler i¢in kaliteli bir portfoy kazandiracaktir. Bu okullarin
mezunlar1 sagladiklar1 baglantilar ile bircok oyun gelistirme ve animasyon

stiildyolarinda calismaktadirlar.

C. Konsept Tasarim Is Alanlar

Bilgisayar oyunlar: iiretiminin 1970’11 yillardan bu yana her yil teknik olarak
karmasiklasarak gelistirici ekibin biiylimesine ve 2000’li yillardan sonra gelistirici
ekiplerin sayilar1 200l gecen ekiplerin olugsmasinda etkili olmustur. Bu ekiplerin
bilgisayar oyunlari iiretiminde sabit ve belirli caligma saatleri yoktur. Proje siiresince
daha ¢ok kararlastirilmis teslim tarihleri (deadline) 6n plandadir. Ekibin gbrevini bu
tarihlere yetistirebilmek i¢in gerekirse geceleri ve hafta sonlar1 dahil calismasi
gerekmektedir. Bu ekibin i¢inde olan takimlardan konsept tasarimcilar, animasyon

stiidyolarinda, film ve video prodiiksiyon sirketlerinde, oyun gelistirme firmalarinda,
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basili yayinlarda, web tasarim firmalarinda, i¢ tasarim veya dekorasyon firmalarinda
ve mimarlik firmalarinda ¢alismaktadirlar. Bu firmalar mekansal olarak
incelendiginde bir¢ogunda ¢alisanlarin tek odali genis bir alanda c¢alistigi, bu ‘acik
ofis’ modelinin bir¢ok kiiresel firma tarafindan da uygulandigi, benimsendigi
goriilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 gelistirme gibi alanlarda c¢alisan konsept
tasarimcilar silah, yaratik ve oyun ortami gibi oyun 6zelliklerini tasarladiklar yerlerde

calisarak kendi istedikleri is alaninda bu meslegi stirdiirmektedirler.

Walt Disney Animation Studios ve Sony Pictures Animation’daki ¢alismalariyla
tanman gorsel sanatc¢ist Armand Serrano; Riot Games, Blizzard Entertainment, Blur
Studio gibi miisterileriyle oyunlar ve televizyon reklamlar: i¢in konsept tasarimeisi

olarak ¢alismistir. (Armandserrano.com, 2019) Armand Serrano;

“Seni sanatin igin ise aliyorlar ama fikirlerin igin seni tutuyorlar”

demistir. (Chrisoatley.com, 2019)

Oyun gelistirme stiidyolarinda genellikle ise geng bir seviyede baslanildiginda, is
konusunda egitim verecek daha deneyimli bir lider gelistirici tarafindan
yonetilmektedir. Ekibin bir parcast olarak konsept tasarimda da bu sekilde
calisilmaktadir. Ayrica bir stiidyoya bagli kalmadan belirli alanda serbest ¢aligmak da
miimkindiir fakat birgok firma kendi ekibini olusturduktan sonra disardan ¢alismalara
cok ihtiya¢c duymamaktadir. Oyun gelistirme ekibinde calisan tasarimci veya ekibin
diger departmanlarinda c¢alisanlar da tecriibe kazanarak oyun endiistrisinde kendi
stlidyosunu kurabilmektedir. Diinyada bir¢cok oyun stiidyosu bulunmaktadir. Oyun
endistrisinin poptlerligi arttikga, kaliteli video oyun sirketlerinin sayis1 da
artmaktadir. Bircok yeni oyun tasarim stiidyosu piyasaya siiriiliirken, bunlardan en
inlii olanlar1 Nintendo, Valve Corparation, Rockstar Games, Electronic Arts,
Activision Blizzard, Sony Computer Entertainment, Ubisoft, Sega Games, Bioware,
Naughty Dog, Square Enix, Capcom, Bandai Namco, Gameloft, Take-Two Interactive
Sofware, Infinity Ward, Epic Games vb. gibi dev oyun sirketleri bulunmaktadir.
Diinya oyun piyasasina hiikkmeden bu sirketler, oyun tarihinin gegmisinden bu yana

cikardiklart oyunlar ile geliserek varliklarini siirdiirmektedirler.

Bu sirketler arasinda koklii bir gegmise sahip olan Nintendo, 1979°da elde tasiyarak
oynanan video oyunlar ile itibar kazanmistir. Eyliil 1889°da Fusajiro Yamauchi
tarafindan kurulmustur. Japonya’nin Kyoto kentinde bulunur, ancak diinyanin ¢esitli

yerlerinde yan kuruluslar ve ofisleri de bulunmaktadir. “Insan oynamak i¢in dogar”
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sloganiyla 2001 yilinda yapti§i reklam kampanyalari ile Nintendo, net degeri 85
Milyar dolar1 asan, gelire gore diinyanin en biiyiik video oyun sirketidir. Bu sirketin
dikkat c¢eken oyunlarindan bazilari: Mario, Pokemon, The Legend of Zelda
oyunlaridir. (Gamedesigning.org, 2019)

SUPER

[NARIO BAOS.
[%]

ACTION SERIE

[Nintendo]

EUROPA-VERSION

Sekil 74 Super Mario Bros Oyun Kapagi ve Oyun Igi Goriintii
(Nintendo.co.za, 2019)

Nintendo oyun sirketinde ¢alisan Shigeru Miyamoto’nun gelistirdigi “Super Mario
Bros” oyunu 40 milyon kopya satmistir (Maltman, 2010).

Tiirkiye’de bilgisayar oyun endiistrisinin diger gelismis tilkeler kadar iiretken
oldugundan bahsetmek zordur fakat baz1 yetenekli firmalarin uluslararasi arenada boy
gosterdigini gormekteyiz. Dijital oyun sektdriinde yaklasik on bes yil 6ncesine kadar
Tiirkiye nin yabanci oldugu bir sektorken, glinlimiizde Tiirkiye’yi diinya piyasasina
tastyan bazi oyun sirketleri bulunmaktadir. Taleworlds, Peak Games, Gram Games,
Crytek oyun sirketleri Tirkiye’nin dijital oyun hacminin diinyada tanimmasini
saglamistir. Bu konuda en basarili ¢ikisi 2008 yilinda tamamu ile yerli {iretimi olan ve
biiyiik ses getiren Mount&Blade oyunu ile TaleWorlds sirketi yapmustir. Bilgisayar
oyunu gelistiren firmalardan biri olan TaleWorlds, Armagan Yavuz ve Ipek Yavuz
tarafindan 2005 yilinda kurulmus ve Ankara ODTU Teknokent’te 70’ten fazla ¢alisan1
ile bilgisayar oyunlar1 yapmaktadir. Mount&Blade oyunu, diinya genelinde taninan ilk

Tiirk oyunu olmustur.
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Sekil 75 Mount & Blade Oyun Kapagi

(Mediatrend.mediamarkt.com.tr, 2020)

Tiirkiye’de oyun tiretiminin yetersiz olmasina yonelik, “Oyun tasarim ve gelistirmenin
yiiksek maliyetli olmasi, bu konuda deneyimli is giiciinii gerektirmesi, oyun yazilimi
konusunda kamusal tesvik politikalarinin olmamasi, yayim dagitim ve pazarlama
etkinliklerinin yetersiz olmasi, yerli oyun gelisimini engelleyen en Onemli
nedenlerdendir” (Binark & Siitcii, 2008). Ozellikle bilgisayar oyunlarinin gorsel
tasarimi konusunda akademik arastirmalarin az olmasi ve Tiirkge kaynaklarin yetersiz

olmasindan dolay1 bu konu iizerinde durulmasi gerektigi soylenebilir.

Oyun sistemleri daha gii¢lii hale gelince oyunlar, daha ¢ok gercek diinyay1
yansitacak grafiklere sahip olmustur. Bu gelisim sonucunda bir bilgisayar oyunu
tasarimi bir kisinin tiim tasarim ve programlamayi yapamayacagi kadar zor bir hal
almaya baslamistir. Bilgisayar oyunlar1 yaratilmasindaki siirecte  konsept
tasarimcilarin ve diger uzmanlik dallarinin olugmasi kaginilmazdir. Birden fazla olan
bu uzmanlik dallarinin tasarimcilarin kendi ilgi alanlarma gore degismektedir. Oyun
icindeki tasarimda ¢evre konsept tasarimlar1 yapmak, 3D modelleme yapmak veya
animasyon yapmak gibi diger alanlarin i¢inde meslegin kendi unvani ve maas aralig

vardir. Birgok sektorde oldugu gibi, oyun sektoriinde de maasglarin yillarin deneyimine,
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uzmanlik alanlarina ve i1s unvaninda “lider” veya “kidemli” olup olmamasina

dayanmaktadir.

2019 yili oyun gelistirme stiidyolarinda c¢alisanlarin deneyim yillarina gore maas
ortalamalari, Glassdoor.com, Game Developer Magazine ‘in kaynaklarindan
olusturulmus grafikte maaslar yil bazinda belirtilmistir.

(Gameindustrycareerguide.com, 2019)

Video Game Artist Salary
by Experience Level
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Sekil 76 Oyun Tasarimcis1t Maag Araliklari
(Gameindustrycareerguide.com, 2019)

Ug yilin altinda deneyime sahip olan Oyun tasarimcist ve Animatérler yillik maas
ortalamasi 55 bin dolar, 3-6 yil aras1 deneyime sahip olanlar 65 bin dolar, 6 yilin
tizerinde deneyime sahip olanlarin ise 80 bin dolar seviyesinde maas araliklar1 vardir.
Lider Tasarimci ve Teknoloji Tasarimcisti, {i¢ yilin altinda ¢alisan bulunmamaktadir.
3-6 y1l aras1 deneyime sahip olanlar 73 bin dolar, 6 yildan daha uzun deneyime sahip
olanlar ise 105 bin dolar maas araliklar1 vardir. Sanat Yonetmenleri ise en az 6 yil
deneyim sahibi olarak oyun stiidyolarinda ¢alismaktadirlar. Yillik maas ortalamalari

110 bin dolar seviyesindedir. (Gameindustrycareerguide.com, 2019)

Oyun gelistirme ekibi i¢indeki lider tasarimcilar ve sanat yonetmenleri daha uzun
deneyime sahip olarak ¢aligmaktadirlar. Sanatcilar liderlik pozisyona terfi ettirilmeden

once daha alt pozisyonlarda ¢alisarak deneyim sahibi olmaktadirlar. Oyun
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stildyolarinda calisan ekiplerin tiim dallarinda ve ¢esitli unvanlar altinda ¢alisanlarin

maas araliklarinda da farkliliklar gostermektedir.

Video Game Artist Salary
by Job Title
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Sekil 77 Oyun Gelistirme Stiidyosunda Farkli Unvanlarda Calisanlarin Maas
Araliklar1

(Gameindustrycareerguide.com, 2019)

Y1l bazinda incelenen grafikte, karakter tasarimcisi, diisiik deneyim ortalamasinda 45
bin dolar, yiiksek deneyim sahibi olarak ise 70 bin dolar maas araligina sahiptir. 2D
sanatgisi diisiik deneyimle 60 bin dolar, yiiksek deneyimle 75 bin dolar kazanmaktadir.
Genel oyun sanatgisi diisiik deneyimle 45 bin dolar ile yiiksek deneyimle 95 bin dolar
arasinda kazanmaktadir. Oyun gelistirmede gorsel tasarimin basladigi konsept
tasarimda, tasarimer diisiik deneyim ile calistiginda 45 bin dolar, yiiksek deneyim
sagladiginda ise 100 bin dolar maas araliginda kazan¢ saglamaktadir. Karakter
animatdrleri ise diisliik deneyim yil ortalamasinda 40 bin dolar ile yiiksek deneyimde
100 bin dolar maas araligina sahiptir. Teknik sanatcilar diisiik deneyim yilina sahip
olanlar 40 bin dolar, deneyim yili yiiksek yil ortalamasinda 105 bin dolar
kazanmaktadirlar. Cevre sanatcilari ise diisiik deneyim yilinda 55 bin dolar ile yiiksek
deneyim ortalamasinda 120 bin dolarlik bir maas araligina sahiptirler. Bu degerler
oyun gelistirme stiidyolarinda kendi alaninda calisan yiizlerce kisinin maasindan elde

edilen ortalama degerlerdir. (Gameindustrycareerguide.com, 2019)
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Her calisana ne kadar 6deme yapildiginmi etkileyen faktorler de bulunmaktadir. Bu
faktorlerin basinda stiidyonun biiyiikligi gelmektedir. Daha biiylik stiidyolar
genellikle daha biiytlik proje biitgelerine sahiptir ve bu da oyunun gelistirme ekibine
daha yiiksek maas Odemesini saglamaktadir. Bu duruma en yakin Ornek,
glassdoor.com ’un Riot Games ’deki bazi1 konsept tasarimcilara yillik 200 bin dolar
kadar 6deme yapildigin1 gostermektedir. Diger oyun stiidyolarindaki en iist diizey

tasarimc1 maaglarinin iki katt durumundadir. (Gameindustrycareerguide.com, 2019)

Birgok tasarimci segkin olduklari belli stillere sahiptir. Konsept tasarimda birgok stilde
tasarim yapiliyor olsa da kendi sanat tarziyla eslesen projeler iireten bir stiidyoda
calismak, daha iyi ve hizli sekilde tasarim yapilmasi kazang potansiyelini arttiran bir
durumdur. Kiigiik oyun gelistirme stiidyolar1 birgok farkli sanat stilde ve rolde
calisabilecek sanatcilara daha fazla deger vermektedir. Tasarimcilarin her pozisyonda
gorev almasi degil, genel olarak ihtiya¢ duyulabilecek isleri yapabilecek tasarimcilari
tercih etmektedirler. Biiyiik oyun gelistirme stiidyolar1 ise ekip i¢inde belli alanlarda
uzman olan tasarimcilara daha fazla deger verme egilimindedir. Yiiksek kalitede,
uzman diizeyinde calismalar yapan, uzman yeteneklerine deger veren stiidyoda ve
dogru takim i¢inde ¢alismak da kazanci etkileyen Onemli faktdrlerdendir.

(Gameindustrycareerguide.com, 2019)

Oyun endiistrisinde bazen stiidyolar da iflas etmektedir. Bu tarz durumlarda onlarca
calisan isten ¢ikarilabilir ve hepsi ayni anda yeni i arama siirecine girebilmektedir.
Oyunlarda konsept tasarimlar sanat olmadan yapilamadigi i¢in birgcok sirket

tasarimcilar1 yeniden baslayana kadar s6zlesmeli olarak ise almaktadir.

83



Sekil 78 Oyun Tasarimcilarinin is Ilam Yiizdeleri
(Gameindustrycareerguide.com, 2019)

Indeed.com ’daki is ilan1 toplayici grafiginde aciklanan, oyun tasarimcilarini igeren
aylik is ilan1 sayisina gre oyun tasarimcilarina olan talebi gostermektedir. Is ilaninda
ayni kategoride olan oyun tasarimcilar1 veya sanatgilar i¢in de olabilmektedir. Genel
olarak sektdor icinde olan talebi gostermektedir. Grafik incelendiginde oyun
tasarimcilarina olan talebin bazi ciddi inis ve ¢ikislara sahip oldugu goriilmektedir

ancak ayni zaman da istikrarli bir sekilde artmaktadir.

D. Unlii Konsept Tasarimcilar

Aragtirma kapsaminda oyun ve film endiistrisinde halen aktif ve Onceki
donemlerde faaliyet gostermis konsept tasarimcilarindan 6rnekler verilmistir. Konsept
tasarimcilarin oyun endiistrisinden 6nce sinema filmlerinde konseptler yapmasiyla,
kokeninde filmler ile baslamasindan dolayr ortaya cikarilan eserlerin kullanim
amaglari, siire¢ ve hedef baglaminda benzerlikleri bulunmaktadir. Hikaye anlatimiyla
gorsel biitlinliik, gercekeilik, inandiricilik gibi kavramlarin farkli dallarda ve oyun
sektoriinde de ortak gereksinimler oldugu gézlemlenmektedir. Konsept tasarimin, bir
fikri, diislinceyi, konuyu, karakteri, hikayeyi, sahneyi veya mekani gorsel olarak
tasarlanan eserler olmasi, bilgisayar oyunlari ve sinema filmleri gibi gorsel sanat
triinlerinin bir biitiin olarak kabul edilmis ve bu duruma uygun konsept
tasarimcilardan  Ornekler verilmistir. Konsept tasarimcilar kendi c¢alisma

gecmislerinden ve Kariyer siirecinden bahsederken eglence sektoriinde siklikla
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kendilerinden 6nceki veya halen aktif bir sekilde ¢alisan meslek alanindan konsept

tasarimcilari ve ¢izerleri 6rnek aldiklarini belirtmektedirler.

1. Ralph McQuarrie

Ralph Angus McQuarrie; 1929-2012 Amerikali konsept tasarimct ve
illiistratordiir. Kariyerinde 6zgiin Star Wars liclemesi, 6zgiin Battlestar Galactica
televizyon dizisi, ET Extra-Terrestrial filmi ve en iyi gorsel efekt dalinda Akademi
Odiilii (Oscar) kazandigi Cocoon filmi ile ilgili calismalar icermektedir. Egitim
kariyerine, Pasena’da bulunan ve su anki ad1 Art Center Collage of Design olan Art
Center School’da tasarim egitimi almistir. McQuarrie, kariyerine baslangicta dis
cekme araglarinin tasarlandigi bir firmada ¢alismistir. Boeing firmasinda 6n tasarim
illiistratorii olarak, Boeing 747 “Jumbo Jet” yolcu ugagmin iiretim diyagramlarinin
cizimlerini yapmistir. 1977 yilinda sinema yonetmeni George Lucas, McQuarrie nin
calismalarindan etkilenmistir ve uzay-fantezi filmi The Star Wars hakkindaki planlari
icin bir araya gelmislerdir. McQuarrie’nin uzay araglari, 1s1n kiligh karakterleri ve
konsept resimleri George Lucas’in 20th Century Fox, film sirketi tarafindan onay
alinmasina yardimci olmustur. Film sirketi tarafindan Star Wars projesine saglanan

fon ile serinin ilk filmi olan Boliim 1V: Yeni Bir Umut (Episode IV: A New Hope) ile

baslanmigtir. (En.wikipedia.org, 2019)

Sekil 79 Ralph McQuarrie nin Ozgiin Star Wars Konsept Tasarim1

(lamag.co, 2019)
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McQuarrie, Darth Vader, Chewbacca, R2-D2 ve C-3PO dahil olmak iizere filmin
bir¢ok karakterini tasarlamig ve film setleri i¢in birgok konsept ¢izmistir. McQuarrie,

Star Wars’taki ¢alismasindan su sekilde bahsetmistir;

“Bir sanatcinin bir filmde sahip oldugu en iyi ise sahip oldugumu
diigtindiim. (lamag.co, 2019)

Star Wars film serisinin devaminda konsept tasariminda ¢alismis olan ¢izerlerden lain
McCaig Ralph McQuarrie icin film konsept tasariminda bir Oncii oldugunu
belirtmistir. Sadece kostiim tasarimlar1 yapmaktan fazlasini yaparak resimlerle hikaye

anlatimini yakalamay1 saglamistir. (Iamag.co, 2019)

Sekil 80 Ralph McQuarrie’nin Darth Vader Karakter Konsept Tasarimi

(lamag.co, 2019)

Ralph McQuarrie, egitim aldigi donemde bilgisayar destekli ¢izim yontemlerinin
gelismemis olmasindan dolay: anlatim tekniginde geleneksel illiistrasyon yontemini
kullanarak, yetkin bir tasarimci oldugu, konsept tasarim yapmak i¢in yeterli sartlar
egitim siirecinde edindigini gostermektedir. Film serisinden sonra Star Wars evreninde

gecen bilgisayar oyunlar1 da yapilmaya baglanmastir.

2. Jordan Lamarre-Wan

Jordan Lamarre-Wan, su an Electronic Arts’in oyun gelistirme stiidyolarindan
Respawn Entertainment’da calisan bir konsept tasarimci ve illiistratordiir. Proje
listesinde Star Wars Jedi: Fallen Order, God Of War, Metal Gear Online, The Book of
Life, Disney’in Epic Mickey ve Epic Mickey 2: The Power of Two gibi projelerde
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karakter, c¢evre, storyboard, ve konsept tasarimlar1 yapmaktadir. Respawn
Entertainment’da lider konsept tasarimci olarak Star Wars Jedi: Fallen Order oyununu

gelistirilmesinde calismistir.

CONCEPT ART

Sekil 81 Star Wars Jedi: Fallen Order, Jedi Avcist Karakter Konsept Tasarimi
(Theartofjlw.com, 2019)

Konsept tasariminda tahliye askerlerinin Jedi ve imparatorlugu tehdit eden diger giice
duyarl varliklarin avlanmasinda yardimci olmak igin egitilmis ve donatilmigs uzman
bir siif askerdir. Bu seckin grup sayica az ve halkin goziinden uzak durmaktadir.
Imparatorlugun gogu vatandas1 bile var olduklarinin farkinda degildir. Bu hikaye
anlattmma gore resmedilmis konsept tasarimda kostiimler ve karakterlerin

gorliniimleri lizerinde etkileyici bir anlatim islenmistir.
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CONCEPT ART

Sekil 82 Star Wars Jedi: Fallen Order Cevre Konsept Tasarimi

(Theartofjlw.com, 2019)

Ralph McQuarrie’in ilk ¢ikarilan filmdeki konsept tasarimlari, giinimiiz eglence
sektorliniin - gercekei goriintiilerle izleyiciyle etkilesimli oyunlarda da etkisini
gostermektedir. Konsept tasarimlarda sanatcilar birbirlerinden ilham alarak oyun

sektorlinde de iist seviyelere ulasmislardir.

3. Feng Zhu

Feng Zhu, 1977°de Kaliforniya’da dogdu ve sanatsal kariyerine yirmili yaslarda
baslamistir. Pasena’da bulunan Art Center School’da mimarlik okudu ve 1997°de film
sektoriinde, Hollywood prodiiksiyonlar1 icin fiitiiristik sahneler tasarlamaya
baslamistir. Feng, bilgisayar oyunlar1 sektoriinde de ¢ok geng yaslarinda ¢alismaya
basladi ve Origin System tarafindan gelistirilen iinlii video oyun dizisi “Wing
Commander” i¢in konsept tasarimlart yapmistir. Daha sonra konsept tasarimci roliinii
iistlendigi ve “Battle Realms” bilgisayar oyunu goérsel malzemesinin tasarimindan
sorumlu tek konsept tasarimci olarak Liquid Entertainment’a calismak iizere
gecmistir. Bu deneyimler sonrasinda oyun endiistrisinde en ¢ok begenilen ve talep
edilen dijital sanat¢ilardan biri olmustur. Birkag yil sonra George Lucas ile Star Wars
boliimlerinde galismis ve Transformers projeleri i¢in tasarimlar yapmigtir. Gnomon
School’da tecriibeli 6gretmen olarak dersler vermeye baslamis ve ayn1 zamanda tiim

diinyadaki konferanslarda konusmaci olarak yer almistir. 2009 yilindan itibaren ise
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Singapur’da kurdugu Feng Zhu Design okulunda konsept tasarim dersleri vermektedir.
(Nutscomputergraphics.com, 2019)

Sekil 83 2019 FZD Sunumlar1 Yapilirken, FZD Okulu

(Fzdschool.com, 2019)

Dijital oyun sanatcilart arasinda Feng Zhu, konsept tasarim O0gretmeni olarak one
¢ikmaktadir. Ozellikle film ve oyun sektdrii igin konsept tasarim ve gizime odaklanan
yullik bir program yonetmektedir. FZD okulu web sitesinde mezunlarinin %90’dan
fazlas1 eglence tasarim sektoriinde yer alan oyun ve film stiidyolarinda ve serbest
zamanli konsept tasarimc1 olarak ¢alismaktadir. Youtube kanalinda okulu i¢in ticretsiz
mini dersler ve tanitimlarla konsept tasarimcilar igin tavsiyelerde bulunmakta ve

dersleri diinya ¢apinda ilgi gormektedir.
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Sekil 84 Feng Zhu’nun Final Fantasy VII Oyunu Konsept Tasarimi

(Nutscomputergraphics.com, 2019)

Sekil 85 Feng Zhu’nun Final Fantasy VII Oyunu Konsept Tasarimi

(Nutscomputergraphics.com, 2019)

Tasarim okulundan 6nce Microsoft, Electronic Arts, Sony, Activision, Industrial
Light+Magic, Ncsoft, Warner Brothers, Lucasfilm, Bay Films, Epic Games ve daha
bir¢ok iyi stiidyoda ¢alismistir. Hollywood’da George Lucas, Steven Spielberg, James
Cameron, Michael Bay ve Luc Besson gibi iyi yOnetmenlerle yakin ¢aligmistir.
Uretken Kkariyerindeki Feng Zhu, sinema endiistrisinde, oyun endiistrisinde ve
televizyon reklamlarinda, eglence endiistrisindeki en biiyiik ve en {inlii projelerden

bazilariin yaratilmasinda yer almistir.

4. Shaddy Safadi

Shaddy Safadi, One Pixel Brush Stiidyosunda sanat yonetmeni ve kurucu

ortaklarindan biridir. Egitimini 2002 yilinda Art Center College of Design okulunda
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tasarim egitimi almaya baslamistir. Dijital oyun sanatcis1 Shaddy Safadi, 2006’ dan
beri Naughty Dog’da Uncharted serisi, The Last Of Us, Ryse Son of Rome ve birgok

oyunda konsept tasarimci olarak ¢aligmistir. (Conceptartempire.com, 2019)

Sekil 86 Shaddy Safadi, One Pixel Brush Stiidyosu, Uncharted 4 Konsept Tasarimi

(Onepixelbrush.com, 2019)

Sekil 87 Shaddy Safadi, One Pixel Brush Stiidyosu, The Last Of Us, Konsept

Tasarimi
(Onepixelbrush.com, 2019)

Calismalariin en essiz yonii cesitliliktir. Shaddy karakterler, ortamlar veya benzeri
herhangi bir sey i¢in ayrintili konsept tasarlamaktadir. 20 yila yayilan kariyerinde

caligmalar1 birgok popiiler oyunda bulunmaktadir.
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5. Darek Zabrocki

Darek Zabrocki, uzun metrajli filmler ve oyunlar i¢in tasarimlar yapan Polonyali
egitimci, kidemli konsept tasarimcisi ve illiistratordiir. Polonyali sanatgi1 kariyerine 3
yasindan beri ¢izim yaparak baglamigtir. 2007 yilinda geleneksel ¢izim
yontemlerinden bir degisime giderek dijital konsept tasarimci olarak kariyerine yon
vermistir. Portfoyii, Fox, Sega, Sony ve DreamWorks gibi en iyi endiistri
miisterilerinin tasarimlariyla doludur. Tasarimlarinda hikaye anlatimina ¢ok uygun ve
gercekei gorseller iiretmektedir. Uluslararasi etkinliklerde konugmaci olarak katilimlar
saglamaktadir. Polonya’da bulunan Darek Zabrocki ve Michal Kus tarafindan kurulan
Focal Point, Avrupa’da konsept tasarimi ve illlistrasyon egitimi veren ilk fiziksel
okuldur. Focal Point okulunda genel miidiir olan Darek Zabrocki, &grencilere
tasarimin temellerini 6gretmek ve onlar1 endiistrideki tasarimcilarla ayni fiziksel bir
ortamda bulusturmay1 amag edinmektedir. (Darekzabrocki.com, 2019) Ghost In The
Shell ve Deus Ex gibi yapimlarda konsept tasarimet olarak ¢alisan Nivanh Chanthara,

Darek Zabrocki’nin tasarim teknigi ve Focal Point okulu i¢in;

“Darek Zabrocki, hemen hemen her gseyi yaratabilecek ve harika
goriinmesini saglayabilecek bir konsept tasarimcidir. Herhangi bir
konuyu teknigi ile yeni tasarimlar yapmasit beni her zaman sasirtmistir.
Avrupa’da onciiliik ettigi sanat okulu, uzun zamandan beri endiistri i¢in
duydugum en iyi haberlerden biridir” gseklinde yorumlamistir.

(Focalpointschool.com, 2019)

Projelerinden bazilari, Assassin’s Creed: Syndicate, Need For Speed: Payback,
Horizon: Zero Dawn, The Witcher 3: Blood & Wine, Shadow of The Tomb Raider,
Death Stranding, Call of Duty: Modern Warfare (2019) ve bir¢cok oyunun yapiminda

konsept tasarimci ve illiistrator olarak ¢alismistir.
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Sekil 88 Darek Zabrocki, Assassin’s Creed: Syndicate Konsept Tasarim
(Darekzabrocki.com, 2019)

Assassin’s Creed: Syndicate, Ubisoft Quebec tarafindan gelistirilen, Ubisoft
tarafindan ise yayimcilig1 yapilan tarihsel aksiyon macera tiirii bir oyundur. Oyunda iki
karakterin hikayesinin anlatildigi, Victoria Donemi Londrasinda gecen bir kurgusu
vardir. Oyun i¢in tasarlanan donemin havasini yansitan cevre konseptleri, Darek

Zabrocki tarafindan tasarlanmistir.

Sekil 89 Darek Zabrocki, Assassin’s Creed: Syndicate Cevre Konsept Tasarim

(Darekzabrocki.com, 2019)
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Ubisoft oyun gelistirme firmasinda ¢alisan kidemli sanat yonetmeni Felix Marlo Flor,

Darek Zabrocki igin;

“Assassin’s Creed: Syndicate i¢in Darek birlikte bir dizi sanat eseri
tizerinde ¢alismaktan biiyiik zevk aldim. Caliymalart takim icin biiyiik
ilham kaynagr oldu ve iirettigimiz icerik i¢in sanatsal vizyonu
saglamlastirmama yardimct oldu. ACS ye yonelik ¢evresel ¢calismalart her
zaman giiclii ve akilda kalict bir ruh hali yaratti. Kompozisyonlar: dinamik
ve referanslart olceklendirmeye ¢ok dikkat ederek ¢alismalarinda iyi bir

derinlik duygusu yaratiyor” demistir. (Darekzabrocki.com, 2019)
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Sekil 90 Darek Zabrocki, The Witcher 3: Blood & Wine Oyun Kapak illiistrasyonu
(Darekzabrocki.com, 2019)

The Witcher 3 oyunun ek yamasi i¢in olusturulmus tanitim iceren, detayli ¢izilen
kapak illiistrasyonu i¢in modelleme ekibiyle birlikte ¢alisarak resmedilmistir. Uzun
metrajli filmlerde Love Death And Robots, Maze Runner 3, King Arthur The Legend
Of The Sword ve birgok yapimin konsept tasariminda yer almistir. Projelerinde yer
aldig1t oyun ve film stlidyolari, Ubisoft, Sony, Electronic Arts, 20th Century Fox,

Universal, Paramount ve bir¢ok firma ile calismistir. (Darekzabrocki.com, 2019)
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NETFLIX

LOVE DEATH
+ROBOTS

Sekil 91 Darek Zabrocki, Love Death And Robots, Suits Boliimii, Konsept Tasarimi1
(Darekzabrocki.com, 2019)

Netflix’in Love Death And Robots TV dizisinin “Suits” boliimii i¢in yapilan konsept
tasariminda, tarlalarin gériiniimiinii ve yapilarini tasarlamigtir. TV dizisinin “Ice Age”

boliimiinde de ¢alismalar1 bulunmaktadir.

6. Jose Daniel Cabrera Pena

Jose Daniel Cabrera Pena, Ispanyol asilli geleneksel ve 2 boyutlu konsept
tasarimcidir. Caligmalarinda tarihsel, fantezi ve bilim kurgu cizimleri, bilgisayar
oyunlar1 i¢in konsept tasarim ve animasyon filmlerinde Matte Painting {iizerine
yogunlagmis bir kariyere sahiptir. Jose’nin i¢inde bulundugu projelerden bazilari
arasinda Sony’de God of War oyun serisi, Ubisoft’da Redstorm Ghost Recon oyun
serisi, Bathesda oyun stiidyosunun gelistirdigi Elder Scrolls Syrim oyunu konsept
tasarimi, George R.R. Martin’nin Buz ve Atesin Diinyasi resimli kitabi gibi projelerde

calismugtir. (Illustratedfiction.com, 2021)
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Sekil 92 Jose Daniel Cabrera Pena’nin God of War 4 Oyunu Konsept Tasarimi

(Mustratedfiction.com, 2021)

Santa Monica Studio tarafindan gelistirilen ve Sony Interactive Entertainment
tarafindan yayinlanan aksiyon-macera oyunu God of War, Game Awards’da (oyun
odiilleri) 2018’in yilin oyunu 6diilii dahil birkag farkli kategoride de 6diil kazanmuistir.
Bu oyunda o6nceki oyunlarmin aksine Yunan mitolojisinde degil, Iskandinav
mitolojisinde gecen bir diinyada tasarlanmistir. Pena’nin tarihsel ve fantezi
kurgularmin konseptlerini bu projelerde tasarlamasi, oyunun iki boyutlu yiizeyde

gorsel ingas1 i¢in 6onemli bir bakis olusturmustur.
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Sekil 93 Daemon Blackfyre Son Hiicumu Adli Konsept Tasarimi

(Artstation.com, 2021)

George R.R. Martin’in “Buz ve Atesin Diinyasi” adli kitabini1 resimlemistir.
Konsept tasariminda Daemon Blackfyre, nami diger “Kara Ejder” Redgrass Field’daki
son hiicumda, ikiz ogullarimi 6lii bulur. Quentyn Ball, Bittersteel ve diger sadik olanlar
Daemon Blackfyre’r takip etmektedir. Kitapta yasanan savasin hikdye anlatimini

gorsellestirerek konseptin anlatim etkisini resmetmistir.

97



Sekil 94 Jose Daniel Cabrera Pena’nin Skyrim Oyunu Konsept Tasarimi

(Artstation.com, 2021)

Bathesda Softwork’lin Elder Scrolls Skyrim oyunu evrenini tanitan konseptini
tasarlamigtir. Konsept tasariminda kullanilan renkler, karakterlerin epik hareketleri

fantezi tiiriiniin temasin1 hikaye ile sanata doniistiirmiistiir.

7. Rafael Grassetti

Rafael Grassetti, kariyerine 2004 yilinda Brezilya’da reklam stiidyolarinda
calisarak baglamistir. Yaklasik {ic yi1l boyunca lider modelleyici olarak c¢alistiktan
sonra Marvel, Ubisoft ve bir¢ok sirket icin sinematik, reklam yapimlar1 ve oyuncak
endiistrisinde serbest karakter tasarimcisi olarak calismaya baslamistir. 2011 yilinda
Mass Effect ve Dragon Age oyunlarinda lider karakter tasarimcisi olarak Bioware’de
caligmistir. 2013 yilinda Kaliforniya'ya tagindiktan sonra Sony’de karakter tasarim
sorumlu olarak, Killzone: Shadow Fall, Infamous 3 ve Order 1886 oyunlarinda
calismistir. Daha sonra God Of War serisinde bas sanat¢i1 olarak caligmak lizere Sony
Santa Monica’da ise baslamistir. Dijital modelleme, render gibi karakterlerin,
cevrelerin, efektlerin ve animasyonlarin sanat yonetmenligi konusunda profesyonel

deneyime sahiptir. (Rgrassetti.com, 2019)
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Sekil 95 Rafael Grassetti’nin Kratos Karakteri, 3 Boyutlu Dijital Heykeltiras
Modellemesi

(Grassetti.artstation.com, 2019)

Dijital boyama yontemi ile yapilan konsept tasarimlarin daha sonra detayli
olarak ii¢ boyutlu modellemesi yapilmaktadir. Grassetti, karakteri tiim agilardan
sayisal ortamda olusturarak karakterin konsept modelini heykeltiras yontemi ile

yapmigtir.
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Sekil 96 Rafael Grassetti’nin Kratos, 3 Boyutlu Karakter Konsept Modelleme

Tasarimi

(Grassetti.artstation.com, 2019)

Sekil 97 Rafael Grassetti’nin Kratos, 3 Boyutlu Karakter Render Tasarimi1

(Grassetti.artstation.com, 2019)

Geometrik olarak olusturulan ¢izimlerin render (kaplama/giydirme) ve doku islemleri
uygulanip gercege yakin goriintiiler elde edilerek animasyon ve yazilim ekiplerine

gonderilmistir.
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KILLZONE

Sekil 98 Killzone: Shadow Fall Oyunu, Karakter Render Tasarimi

(Grassetti.artstation.com, 2019)

Sekil 99 Killzone: Shadow Fall Oyunu 3 Boyutlu Kafa Modellemeleri
(Grassetti.artstation.com, 2019)

Grassetti, oyundaki Echo, Lady V ve Sinclair karakterlerinin kafa modellemesinde,
dokularinda ve kirigiklik haritalarinda c¢alismistir. Viicut ve gergek zamanl
golgelendirmeler, oyun gelistirici firmalardan Guerilla Games, ekibi tarafindan

olusturulmustur.
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V. BULGULAR VE YORUMLAR

A. Konsept Tasarimcilarin Profil Niteliklerine Yonelik Bulgular

Konsept tasarimcilarla derinlemesine yapilan goriismelerde toplamda on bir kisi
ile goriisme saglanmistir. Yapilan goriisme sonrasi konsept tasarimcilarin profil
niteliklerine yonelik edinilen bulgular sdyledir: Goriisiilen on bir katilimer arasinda,
on kisi erkek ve bir kisi kadindir. Ayrica goriisiilen kisiler 29 ila 43 yas araligina sahip
olmakla beraber katilimcilarin toplam yas ortalamasi otuz bestir. Elde edilen veriler
dogrultusunda gorlsiilen katilimcilarin - deneyimleri, 2 ila 16 yil arasinda
degismektedir. Verilerden olusturulan, sekil 100 ve sekil 101°de goriildigi gibi

katilimcilarin cinsiyet, yas ve deneyim yili oranlar goriilmektedir.

ﬂk
ve
Kadin

Orani

Sekil 100 Goriisiilen Erkek ve Kadin Orani
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Sekil 101 Gortisiilen Konsept Tasarimcilarin Deneyim ve Yas Oranlari

Gortisiilen tasarimcilarla elde edilen veriler dogrultusunda, katilimeilarin
bilgisayar oyun sektoriinde calismadan once aldiklar1 egitimde, dokuz katilimcinin
giizel sanatlar fakiiltesi veya benzeri tasarim okullarindan mezun olduklari, bir
katilimcinin tasarim okullar ile ilgisi olmayan bir bolimden mezun olup sektdrde
deneyimleyerek c¢alistigini, bir katilimcinin ise iiniversite egitimi almadan tamamen
sektorde deneyimleyerek caligtig bilgisine ulagilmistir.

Video oyun sektorii alaninda goriisiilen katilimcilarin deneyim yillart ve
yaslarina oranla bakildiginda bu meslekte olduk¢a memnun olduklarini ve genel olarak
bu isi severek yaptiklarindan meslegin hobi olarak gorildiigii ifade edilmistir.
Gortsiilenler arasinda en geng ve iki yillik deneyimi olan katilime1r H ise yaptigi
meslegi sadece is olarak gordiigiinii belirtmistir. Veriler dogrultusunda memnuniyet
acisindan konsept tasarim meslegine bakildiginda, bu isin hobi olarak goriildiigii ifade
edilmistir. Yapilan goriigme neticesinde kadinlarin erkeklere oranla daha az bu
meslekte calistigr goriilmektedir.

Gortgiilenlerin bu meslekte olan tercihleri agisindan konsept tasarimin
yaraticilik, diigiinceleri aktarma, ¢izmeyi sevmek, sanata tutkulu bir sekilde bagl
olmak, eserlerin yayinlanmasinin heyecan verici olmasi, tasarimlarin uygulanabilirligi
gibi etmenler bu meslegin zorlu olmasma ragmen tatmin edici oldugunu
vurgulamaktadirlar. On bir katilimcidan dokuzu, olumlu bir yaklasim belirterek bu
meslegi tekrardan tercih edebileceklerini belirtmislerdir. Tasarimcinin sanata olan
tutkusu ve sanatin tasarimciy1 6zel hissettirmesi bu meslegin tekrar tercih edilmesinde
etkili oldugu gozlemlenmistir. Goriismeye katilanlar arasinda sadece iki katilimci

farkli bir meslegi tercih edebilecegini belirtmistir.
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Bu béliimde konsept tasarimcilarin niteliklerine yonelik goriisler incelenmistir.
Konsept tasarim niteliklerine yonelik goriisler temas: altinda ii¢ adet kategori
belirlenmistir; finansal agidan, ¢alisma yogunlugu acgisindan ve deneyim agisindan
irdelenmistir. Deneyim agisindan basligi altinda ¢alisma projeleri, ilham kaynaklar1 ve
farkl1 sanat dallar1 olarak sekil 102’de goriildigii gibi olusturularak bulgular

incelenmistir.

Konsept Tasanim
—0 Niteliklerine o—
Yonelik Goriigler

| Calisma Yogunlugu
Agisindan

Finansal Agidan

[ Deneyim Agisindan

o} Q

[ 7\
Calisma Projeleri J, Farkli Sanat Dallari

ilham Kaynaklan

Sekil 102 Konsept Tasariminin Niteliklerine Yo6nelik Gortisler

Finansal agidan baktigimizda konsept tasarim mesleginde, tasarimcilarin maas
gelirlerinde olumlu kazanclarinin olduguna yonelik ifadelerde bulunmuslardir.
Katilimcilarla yapilan goriismede, tam zamanli olarak calisan tasarimcilarin gelir
diizeyinin olduk¢a kazangli oldugu, hobilerini, ihtiyaglarini karsiladiklar1 ve ekonomik
ozgiirliik diizeyinde rahat bir yasamlarinin oldugunu belirtmislerdir. Ote yandan
freelance olarak ¢alistigini belirten tasarimcilarin ise daha rahat bir ¢alisma ortaminda
bulunduklarin1 fakat diizensiz gelirleri oldugu i¢in kazancin sadece tatmin edici
oldugunu vurgulamislardir.

Konsept tasarim mesleginde goriisiilen katilimcilarin yanitlarindan yola ¢ikarak
bu meslegin ¢esitli zorluklari oldugu fakat tasarim yaparken diisiinceleri

gorsellestirerek izleyiciye aktarmanin ve bunun sonsuz yaraticilikla gergeklestirmenin
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verdigi hazzin, bu meslegin eglenceli ve vazgecilmez olduguna yonelik ifadelerde
bulunulmustur. Diger mesleklerin 6zelliklerine gore konsept tasarimin bilinmeyen bir
meslek olmasi, katilimcilar tarafindan meslegin ¢ekici oldugu ifadesini dogurmustur.
Bu meslekte basarili isler ¢gikarmaya yonelik bakildigi zaman 6zellikle miisterilerle ve
ortak ¢alisma arkadaslartyla ileri derecede iletisim becerisi gerektirdigi goriilmektedir.
Siirekli yaratici, 6zgiin fikirlerle isleri gorsellestirmek ve bunu izleyiciye kolayca,
anlasilir bir sekilde aktarmak da bu meslegin zorlu bir yani olarak goriilmektedir.
Stirekli gozlem yapmayi gerektiren ve her zaman tasarimciyr yeniliklere yonelten
sonsuz bir siire¢ olarak vurgulanmaktadir. Konsept tasarim mesleginde biitiin bir
tasarim siireci boyunca tasarimci, siirekli olarak gozlem yapmasi ve ayni zamanda
eskizler yaparak kendisini gelistirmesine yoOnelik imkanlar1 bulunmaktadir. Video
oyunlarinda ve cesitli sektorlerde de ¢calisma olanaginin bulunmasi, meslegin sektorel
avantajin1  gostermektedir. Konsept tasarimin, c¢aligma alanlar1 agisindan bircok
secenegi vardir. Goriisiilen katilimcilarin genellikle calistiklart projeler; konsol ve
bilgisayar oyunlarinda AAA yapimlar, bagimsiz indie oyunlar, mobil oyunlar,
illiistrasyonlar (baski ve tanitim illlistrasyonlar1), animasyon, 3d konsept gelistirme,
oyun ve kitap kapaklari, RPG sanat kitaplari, oyun gorselleri, fantastik karakter
konsept tasarimlari, reklam projeleri, sinema ve dizi gibi alanlarda ¢alistiklar1 bilgisine

ulagilmistir. Verilerden olusturulan, sekil 103°te goriildiigii gibi katilimcilarin ¢aligma

alanlarinda gorev aldiklar projeler goriilmektedir.
KONSEPT TASARIM CALISMA ALANLARINDA PROJE GESITLERI
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Sekil 103 Konsept Tasarim Calisma Alanlarinda Proje Cesitleri
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Tiim bu ¢alismalar1 yaparken tasarimcilar ise kendilerini siirekli olarak yenileyecek ve
etkilenecekleri alanlara yonelirler. Bu alanlardan edindiklerini tasarimlarina 6zgiin bir
sekilde eklerler. Bir¢ok tasarimcinin ortak ilham aldiklari baslica kaynak ise doganin
kendisidir. Bunun yan1 sira hayvanlar, kozmos belgeselleri, insanlar, sosyoloji,
yerylizl, tarih, biyoloji, arkeoloji gibi alanlar ger¢ekgiligin temelini olusturan baglica
ilham kaynaklar1 arasindadir. Tasarimcilarin yasam formlarini ve doganin gergekligini
gozlemlemesi video oyunlar1 ve filmlerde fiitiiristik veya fantastik konseptler
yaratilmasinin baslangi¢ noktast olmustur. Goriisiilenlerden elde edilen verilere
baktigimizda katilimcilar, konsept tasarim alaninda sinema filmleri, miizikler, Kitaplar,
fotograflar, cizgi romanlar ve ¢izgi filmler gibi kaynaklardan stirekli gozlem ve
okumalar yapmanin, tasarime i¢in faydali oldugunu belirtmislerdir. Ayn1 zamanda
konsept tasarimi i¢in giizel sanatlar alaninda, karakter tasarimlari, moda tasarimu,
grafik tasarimi, illiistrasyonlar, sekiller, renkler, dijital ve geleneksel ¢izim gibi
alanlarda giincel olmak, diger sanatcilarin eserlerini takip etmek ve klasik ¢izerlerin
calismalarint  6rnek almak, bu meslegin ilham kaynaklar1 arasinda oldugu
vurgulanmistir.

Gortisiilen konsept tasarimcilarin galistiklart pozisyonlarin disindaki farkli
sanat/tasarim alanlarinda ¢esitli calismalar1 da bulunmaktadir. Bu alanlar animasyon,
heykel, oymacilik, poster tasarimi, reklam ve kitap kapak illiistrasyonlar1, kutu kapak
tasarimi, 3 boyutlu sanat, doku sanat, iiriin tasarimi, logo tasarimi, oyun i¢i simgeler
gibi farkli sanat dallaridir. Bu tasarim dallar1 konsept tasarim meslegine yakin olan
diger alanlardir. Meslegin ¢ok yonliiliige a¢ik olmasi avantajli ve tercih edilebilir etki
olusturmaktadir.

Konsept tasarim mesleginin ¢alisma yogunlugu agisindan baktigimizda,
goriigiilen on bir katilimcidan on kisinin yanitina ulagilmistir. Bes katilimecinin
diizensiz saatler i¢inde ¢alistiklarini, diger bes katilimcinin ise diizenli saatler icinde
calistiklar1 verisine ulasilmistir. Goriisiilen tasarimcilardan elde edilen verilere gore
konsept tasarim mesleginin calisma saatlerinin yogun oldugu, stiidyo ortaminda
calisanlarin ¢aligma rahatliginin freelance galisanlara gore fazla mesai saatleri ile daha
zorlu oldugu, diizensiz saatler sonucunda fiziksel etkiler yasadiklar1 ve sosyal
hayatlarinin sinirlandigi belirtilmistir. Yogun bir is akisina ragmen is programi disinda
kalan zamanlarda da ¢izim yapilmasi tercih edilmektedir. Bu isi tutkulu bir sekilde

severek yapmanin gilinliik yasantiy1 olumsuz anlamda etkilemedigi vurgulanmustir.
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Katilimcilardan ‘B’ kisisi konsept tasarimcinin ¢alisma yogunluguna yonelik ifadeleri

su sekildedir:
“Diger mesleklerdeki gibi "cok ¢alistim, ¢ok yoruldum" gibi bir his
olmuyor bende ¢iinkii yaptigim seyi isten ziyade ¢ok zevk aldigim bir ugras
olarak goriiyorum.”

Tiim katilimcilar yogun is saatlerine ragmen bu meslegin tasarimciyi iyi hissettirdigi

ve bu anlamda tatmin olduklarini belirtmislerdir.

B. Konsept Tasarimcilarin Egitim Siireclerine Yonelik Bulgular

Bu boliimde konsept tasarimcilarin egitim siireclerine yonelik goriisler
incelenmistir. Tasarimcilarin formal egitim ve sektorel tecriibelerinden edinilen veriler
dogrultusunda egitime yonelik goriisler temasi altinda dort adet kategori belirlenmistir;
formal egitim agisindan, tasarim okullar1 agisindan, formal egitim igerik agisindan,
formal ve sektorel kiyaslama agisindan sekil 104’te goriildiigii gibi olusturularak

bulgular incelenmistir.

Konsept Tasarim

s Egitim Siireclerine
Yonelik Gortigler

A4
" Formal Egitim Formal Egitim icerik
L Agisindan L Agisindan
~ ~
Tasarim Okullari Formal ve Sektérel
Acisindan LKlyasIama Acisindan

Sekil 104 Konsept Tasarim Egitim Siireclerine Yonelik Goriisler

Formal egitim agisindan baktigimizda goriisiilen tasarimcilarla elde edilen

veriler dogrultusunda, katilimcilarin bilgisayar oyun sektdriinde ¢aligmadan once
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aldiklar1 egitimde, genel olarak tasarim okullarindan mezun olduklari, bir kisminin da
farkli sektorlerden gelerek konsept tasarimini deneyimleyerek calistigi bilgisine
ulastlmistir.

Konsept tasarima formal agidan baktigimizda, tasarim temelli bir yapisi
oldugunu goérmekteyiz. Glizel sanat fakiilteleri ve tasarim okullarinda da konsept
tasarim benzeri ders icerikleri vardir. Tiirkiye’de ise tamamen konsept yaratmaya
yonelik derslerin egitimi oldukca azdir. Konsept tasarimda uluslararasi iilkelerin bu
konuda daha basarili olduklari, tirettikleri filmler ve video oyunlari gibi yapimlarla 6ne
cikmaktadir. Bu alanda formal egitimin azinlikta olmasindan dolayr bu meslegi
yapmak isteyenler cesitli kaynaklardan edindigi bilgiler ve ¢alismalariyla sektorde yer
edinmiglerdir. Gortisiilen katilimcilardan edinilen bilgiler dogrultusunda iki katilimci
formal egitimin konsept tasarim i¢in dnemli oldugunu ve gerektigini, diger dokuz
katilimc1 ise formal egitimin bir zorunluluk olmadigini ama olmast durumunda
Ogrenciye baglantilar sunmasi, iletisim becerileri kazandirmasi, tasarimda hikaye
anlatim yoniinii gliglendirmesi, sektore hizli uyum saglamasi ve tasarimda konsept
cizmenin Ogrenilmesine yonelik olumlu katkilar saglayacagini belirtmislerdir.
Sektorde tasarim altyapisinin gerekliligi, okulun bu anlamda O6grenciye tasarim
altyapis1 ve disiplin kazandirarak sektore hizli uyum saglamasi etkili olarak
goriilmektedir. Katilimcilardan ‘B’ kisisinin formal egitimin gerekliligine yonelik
ifadeleri su sekildedir:

“Eger tasarim hakkinda sifir alt yapiniz varsa, nesne ve ¢evre arasindaki
baglari ve etkilesimleri bilmezseniz, tasarladiginiz seyler inandiriciliktan
uzaklasir. Bu yiizden ya egitim almalisiniz ya da ¢ok fazla arastirma
yapmalisiniz.”
Tasarim temellerine sahip olarak yapilan tasarimlarin, inandiricilikta etkili olacagi
belirtilmistir. Egitim almanin 6grencinin becerilerini gelistirmesinde faydali olacag:
ifade edilmigstir. Sektorde aktif olarak ¢alisan katilimcilarin tasarim alt yapisina sahip
olmanin 6nemini vurgulayarak formal egitimin diginda arastirmalar yaparak da
gelisimin miimkiin oldugunu ve gelisim i¢in ¢ok calisilmas1 gerektiginin altini
cizmektedir. Youtube egitimleri, sanata yonelik profesyonel siteler, kurslar,
konvansiyonlar, sanat¢1 podcastleri, licretsiz platformlar, gumroad igerikleri gibi
cevrimigi kaynaklar ile motivasyon ve deneyim, egitimin ve portfoyiin gelisimine
katki saglamaktadir. Katilimcilardan ‘J° kisisinin ¢evrimi¢i kaynaklara ve konsept

tasarim okullarina yonelik ifadeleri su sekildedir:
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“I think today’s educational market is really rich and people who can’t
afford high quality school like FZD are still able to find all the
indispensable knowledge online. Many great artists have podcasts or
release a series of free tutorials on youtube. Free platforms like Level Up!
or cheap tutorials from top artists of our industry allow the individual to
choose their own education. It depends on the student. If | had the chance
to attend a high quality concept art school, then | would, but back when |
starting out there was only Gnomon School- which was way beyond what
I could afford.”

“Bugiiniin egitim piyasasi ger¢ekten zengin iceriklerle dolu ve FZD gibi
yiiksek kaliteli bir okulu karsilayamayan kisiler, gerekli tiim bilgileri
cevrimi¢i olarak hala bulabilir. Bir¢ok harika sanat¢inin podcast'leri var
veya youtube'da bir dizi iicretsiz egitim yayinliyor. Level Up! gibi iicretsiz
platformlar ya da endiistrimizin en iyi sanat¢ilarindan ucuz o6gretici
dersler, bireyin kendi egitimini se¢mesine izin verir. Bu ogrenciye
baghdir. Yiiksek kaliteli bir konsept sanat okuluna devam etme sansim
olsaydi, o zaman yapardim, ama basladigimda sadece Gnomon Okulu
vardi- bu da karsilayabilecegimin ¢ok otesindeydi.”

Alan yazisinda da belirtildigi tizere FZD gibi yiiksek kaliteli konsept tasarim
boliimiine yonelik okullarin azinlikta olmasi, iicretlerinin ise yiiksek olmasindan
dolayr formal egitim almayi karsilayamayan bircok Ogrenci ¢evrimici kaynaklara
yonelmis bulunmaktadir. Giiniimiizde bu tasarim okullarinin diinyada giderek artmasi
ile dijital medyada olduk¢a zengin igerikler olusmaya baslamistir. Tiirkiye’de ise ilk
adimlarin atildig1 bu alanda konsept tasarim boliimlerinin azinhigi ve Tiirk¢e ¢evrimigi
kaynaklarin yetersiz olmasi konsept tasarim alanin az bilindigini gdstermektedir.
Gortisiilenlerden elde edilen verilerde bu alanda formal egitimin gerekliligine olumlu
olarak bakildig1 incelenmistir.

Tasarim egitimi veren giizel sanat okullarinin sektdrde basarili tasarimcilar
yetistirilmesinde etkili oldugu diisiiniilmektedir. Katilimcilar formal egitimin 6grenci
tizerinde ve calismalarina yansidigini, bu anlamda sektoérde portfoy iizerinde basaril
bir sonug ¢ikarildigini belirtmislerdir. Goriisiilenlerden katilimer ‘C’ kisisi, okullarin

sektorde basarili kisiler yetistirmesine yonelik su ifadede bulunmustur:
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“Tabi ki buralardan gelen yetenekler var. Ama insan sektérde ve kendi
ozel yarattigi zamanda piser. Cok iyi hocalariniz varsa bu da bir sans tabi
Ki okullarda.”
Formal egitim sonrasi bir¢ok meslek alaninda oldugu gibi sektorde zamanla edinilen
tecriibe ve kisinin kararli bir sekilde siki ¢alisarak edinilen deneyimin bu siirecte
onemli oldugu belirtilmistir. Okullarda verilen egitimde miifredatin ve egitmen
etkisinin basarili sonuglara varilmasinda 6nemli bir etken oldugu vurgulanmaktadir.
Okullar 6grenciyi yaratici diisiinmeye, pratik yapmaya, temel bilgi ve beceriler
edinmesini saglamaya ve sektore odaklanmasina katki saglamaktadir. Genel olarak
formasyon egitiminin ¢alismalarin portféye olan yansimasiyla olumlu anlamda
etkisinin oldugu belirtilmistir. Goriislilen katilimeilardan ‘J*  kisisi, okullarin
sektordeki basarili tasarimcilarin ¢aligmalarinin portfdye olan etkisini su ifade ile
belirtmistir:
“Your portfolios are at the forefront of design studios. If you improve
yourself with the education you receive in special design schools, this will
already be reflected in your studies. It will attract the attention of large
game studios.”
“Portfoyleriniz tasarim stiidyolarinda on plandadir. Ozel tasarim
okullarinda aldiginiz egitim ile kendinizi gelistirirseniz, bu zaten
calismalarimiza  yansiyacaktir. Biiyiik oyun stiidyolarimin  dikkatini
cekecek.”
Tasarim okullarinin sektérde basarili konsept tasarimcilar yetistirilmesinde etkisinin
onemi goriilmektedir. Bu durum egitim alinmasiyla sektérde daha hizli yiikselmenin
saglanacagin1 gostermektedir.

Sanat ve tasarim fakiiltelerinde konsept tasarim egitiminin nasil yer almasi
konusunda bazi iiniversiteler segcmeli ve zorunlu olarak ders planlarinda yer
vermektedir. Sektor tecriibesi olmayan egitmenin teoriden ileri gitmesi oldukca zor
olacaktir, bu anlamda dersi veren 6gretmenin deneyimi ile derse olan etkisi dnemli
goriilmektedir. Goriislilen katilimcilardan elde edilen verilerde konsept tasarim
alaninda aktif calisan deneyimli kisilerin bu dersi vermesi, 68rencilerin de gilinceli
yakalayabilmesi acisindan etkili olacagi ifade edilmistir. Yeni fikirlerle 6zgiin
konseptler yaratmak, reklamcilik ve grafik tasarim boliimlerinde daha iyi

Ogretilebilecegi belirtilmistir. Bu sekilde iyi egitimli tasarimcilar sektére daha hizl
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uyum saglayacaklardir. Goriisiilen katilimcilardan ‘I’ kisisi konsept tasarim egitimine
yonelik su ifade de bulunmustur:
“I think its the need of entertainment industry. The more you need the
knowledge the more it needs to be in a academic terms”
“Eglence endiistrisinin ihtiyaci oldugunu diistiniiyorum. Bilgiye ne kadar
¢ok ihtiya¢ duyarsaniz, akademik agidan da o kadar ¢ok ihtiyact olmasi
gerekir.”
Eglence endiistrisinin tiiketmeye yonelik olan ihtiyaci nedeniyle yeni fikirlere de
gereklilik duyulmaktadir. Bilginin 6grenilecegi temel kaynak olan okullarin ise
akademik agidan gereklili§i ve dnemi vurgulanmaktadir. Tiim katilimcilar konsept
tasarim dersinin gilizel sanat fakiilteleri ve tasarim okullarinda yer verilmesinin
gerekliligine yonelik olumlu bir bakis acistyla bu durumu karsiladiklarim
belirtmislerdir.

Grafik tasarimi miifredatinda konsept tasarim dersi ve igeriklerine yonelik
eklenebilecekler, katilimcilardan elde edilen veriler dogrultusunda konsept tasarimin
multidisipliner bir alan oldugu i¢in icerisinde endiistriyel tasarimi, grafik tasarimi,
dijital ve geleneksel resim sanatini, tasarim programlari gibi alanlar1 bulundurmasinin
yaninda dijital resim adi altinda bir dersin de miifredata eklenebilecegi iizerinde
durulmaktadir. Goriisiilenlerden ‘C’ katilimeis1 grafik tasarimda konsept tasarim
dersinin egitimine yonelik sunlar1 ifade etmistir:

“Grafik tasarim boliimiinde bu dersin pek isi yok bence. Konsept tasarim
ayri bir dal. Tiirkiye’de her sey ogretilmeye ¢alisiliyor. Konsept tasarim
bile i¢inde yan dallar barindirken grafik tasarimin altinda bir ders olarak
verilmesi sadece se¢cmeli olabilir.”
Tirkiye’de bircok seyin bir arada 6gretilmesinin karisik bir duruma yol agtiginin
tizerinde durularak, konsept tasarim dersinin i¢inde bir¢cok yan dal barindirmasindan
dolay1 tamamen ayr1 bir dal olarak 6gretilmesi gerektigi goriisiinde bulunulmustur.
Konsept tasarim alanmin fakiiltelerde Ogrenilmesi miimkiin oldugunda grafik
tasarimdan bagimsiz farkli bir dal olarak 6gretilmesi gerektigi, grafik tasarim alaninda
ise segmeli ders olarak verilebilecegi goriisiinde bulunulmustur. Se¢meli bir ders
olarak verilmesi 6grencinin bu meslegi 6grenip sektore hazirlanmasina yonelik degil,
bu alanda fikir sahibi olmasina yonelik yardimci olabilecegi diisiiniilmektedir.
Gortisiilenlerden ‘D’ katilimcisinin  konsept tasarim dersinin egitimine yonelik
gorlsiinde:
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“I believe concept design is already taught very well at universities. | think
most people don't understand concept and mostly think of art. All they want
to do is create pretty pictures. You will get better education if you stop
thinking about the art aspect of concept design. ”
“Konsept tasarimin halihazirda iiniversitelerde ¢ok iyi ogretildigine
inantyorum. Bence ¢ogu insan konsepti anlamiyor ve ¢ogunlukla sadece
sanat olarak diistiniiyor. Tek yapmak istedikleri giizel resimler yaratmak.
Eger konsept tasarimin sanat yoniinii diisiinmeyi birakirsaniz daha iyi
egitim alacaksiniz.”
ifade edilmistir. Katilimcinin bulundugu cografi konum diisiiniildiigiinde Diinya
tizerindeki Uiniversitelerde konsept tasarim dersinin iyi 6gretildigini vurgulayarak
konsept tasarimin amacinin toplumda farkli algilandigini belirtmistir. Dersin sadece
giizel illtistratif resimler yapmak olmadigini, konsept tasarimin temel amacinin
fikirlerin tasarlanarak gorsellestirilmesi oldugu belirtilerek, tasarim odakli derslere
yonelik daha iyi bir egitim verilebilecegi goriisiinde bulunulmustur. Goriisiilenlerden
‘J” katilimeisinin konsept tasarim dersinin egitimine yonelik goriisiinde:
“I 'am always one of those guys who think that versatility is very important
so the more you know the better it is for you. Besides the basics that, they
can focus on environment, character design and vehicle design in the same
time. They can be of course a master in one of those subjects but the basics
are the most important to start with. ”
“Ben her zaman c¢ok yonliiliigiin ¢ok onemli oldugunu diistinen
insanlardan biriyim, bu yiizden ne kadar ¢ok bilirseniz sizin i¢in o kadar
iyi olur. Temel bilgilerin yani swra ¢evre, karakter tasarimi ve arag
tasarvmina ayni anda odaklanabilirler. Elbette bu konulardan birinde usta
olabilirler, ancak baslangi¢ icin temel bilgiler en énemlisidir.”
ifade edilmistir. Grafik tasarimin hayatimizin her alaninda kullanilmasindan dolay1
icerisinde bir¢ok yan dal da bulunmaktadir. Konsept tasarimin grafik tasarimla i¢ ice
dersler halinde verilmesinde bu alan i¢in temel bilgi ve becerilerin gelismesinde katki
saglanabilecegi gorlistinde bulunulmaktadir. Cok yonlii olmanin getirdigi
avantajlardan biri olan her alanda temel bilgi sahibi olmak, diger alanlarla etkili
calismada faydali olacaktir. Bu alanlardan sadece birinde uzmanlagabilecegi
belirtilmektedir. Grafik tasarimin da oyunlar i¢inde kullanilmasi, oyun i¢i logolar,

isaretler, tisort gibi basili lirlinlerin tiretilmesi gibi grafik icerikleri de konsept tasarim
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alanina yakinhik saglamaktadir. Konsept tasarimin tamamen ayri bir dal olarak
Ogretilmesinin daha iyi olabilecegi vurgulanmistir. Grafik alaninda ise konsept tasarim
programlar1 ve grafik tasarim programlarinin ayni olmasi gibi birgok alanda yakinlig
bulunmasi, miifredata bagli olarak grafik tasarim bdliimlerinde de Ogretilebilecegi
Ongoriilmektedir.

Tasarim okullarindan mezun olan konsept tasarimcilar ile kendi kendini
gelistirmis, formal egitim almamis olan tasarimcilarin sektorde nasil karsilandigina
yonelik, goriisiilen tiim katilimcilarla elde edilen verilerde herhangi bir kiyaslama
olmadigi belirtilmistir. Profesyonel sektor agisindan kagit tizerinde formal bir egitimin
olup olmamasindan ¢ok kisinin yetenek becerileri 6n plandadir. Tasarimcinin projeyi
zamaninda teslim etme disiplini, is kalitesi, takimla uyumu ve sanatin kalitesine 6nem
verilmektedir. Tasarim okullar1 bu anlamda 6grenciye, yapilan proje ve tasarimlarla
sektore hazirlama disiplini kazandirmaktadir. Tasarim okullarindan mezun olan
konsept tasarimcilar ile formal egitim almamis olan tasarimcilar sektorde esit imkanlar
icinde c¢alismaktadir. Tasarim stiidyolart ise alimlarda portfoyiin kalitesine
bakmaktadir. Basarili bir portf0y, tasarimciya daha sayginlik sunar ve isi almasinda
biiylik etken saglamaktadir. Sirketler ise alimlarda tasarimcinin egitiminden Once
sanatin kalitesi ile ilgilenmektedir. Goriisiilen katilimecilardan ‘I’ kisisi tasarimcilarin
ise alimlarda portfoyiin ve okullarin etkisine yonelik su goriislerde bulunmustur:

"Your portfolios are at the forefront of design studios. If you improve
yourself with the education you receive in special design schools, this will
already be reflected in your studies. It will attract the attention of large
game studios.”
"Portfoyleriniz tasarim stiidyolarinda 6n plandadir. Ozel tasarim
okullarinda aldigimiz egitim ile kendinizi gelistirirseniz, bu zaten
calismalarimiza yansiyacaktir.  Biiyiik oyun  stiidyolarimin  dikkatini
cekecek.”
Tasarime1 portfOyiiniin  biiyiik oyun stiidyolar1 i¢in 6n planda olmasi bilgisine
ulasilmustir. Iyi bir portfoyiin gelismesinde tasarim okullarindan alinan egitim ile
caligmalara yansimasi, glizel sanatlar ve tasarim okullarinin da bu anlamda 6nemini
gostermektedir. Formal egitim zorunluluk olarak goriilmese de iyi bir egitimin
portfoye olan etkisi ile avantajli oldugu ve ise alimlarda birgok tasarim stiidyosunun

dikkatini ¢ekecegi bilgisi edinilmistir. Goriisiilen katilimcilardan edinilen veriler
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dogrultusunda formal egitime olumlu bakildig1 ve alan yazisinda da belirtildigi gibi

tasarim okullarinin sektordeki etkileri gortilmektedir.

C. Konsept Tasarim Mesleginin Ozelliklerine Yonelik Bulgular

Bu boliimde konsept tasarim mesleginin Ozelliklerine yonelik goriisler
incelenmistir. Konsept tasarimecilarin meslege yonelik deneyimleri incelenerek tasarim
acisindan, teknoloji agisindan ve is tanimi agisindan ii¢ tema altinda toplanmustir.
Tasarim agisindan; tasarim uygulamasi, tasarim becerileri ve ideal konsept tasarimina
yonelik iic kategori belirlenmistir. Teknoloji acisindan; tasarim programlari ve
program kullanimi kategorilerine ayrilmistir. Is tanimi agisindan; proje alanlari,
tasarim disiplinleri aras1 farklar ve mesleki gelisim kategorilerine ayrilmistir. Meslegin
ozelliklerine yonelik olan bu goriisler sekil 105°te goriildiigii gibi olusturularak

incelenmistir.
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Sekil 105 Konsept Tasarim Meslek Ozelliklerine Yénelik Goriigler

Konsept tasarimin meslek 6zelliklerinde tasarim agisindan bakildiginda konsept
tasarim siirecinin planlamalar yaparken ve uygularken nelere dikkat edildigine y6nelik
gorligler incelenmistir. Calismanin ilk boliimlerinde de detayli olarak belirtildigi gibi
konseptler tasarlanmadan once hikayenin konusuna bagli olarak arastirma yapilmasi
gerekmektedir. Ornegin tarihsel bir donemde gegecek bir oyunda 0 dénemin giyimi,
esyalari, yapilari gibi materyallerin bilgisi ve referans goriintiileri arastirilarak orijinal
fikirler elde etmek icin eskizler yapmanin gerektigi bilgisine ulasilmistir. Goriisiilen
katilimcilardan ‘B’ kisisi tasarimin uygulamasina yonelik su goriislerde bulunmustur:

“Sanat yonetmenleri tarafindan yonlendirmeler dogrultusunda, tasarimi
yvapilacak nesnenin, karakterin veya mimarinin nasil bir evrende yer

alacagr ve buna uygun tutarliligi ve devamliligi saglamak, renk paleti,
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tasarimin gerektiginde 3D hali yapilacaksa, bu modelin detay seviyesi ve
modellemede gereksiz kalabalik yapmamasina dikkat ediyorum.”
Hikayeyi anlamak icin stirekli tekrar tekrar okunarak ve miisterinin tam olarak ne
istedigini anlamak i¢in iletisim becerilerinin iyi olmasi gerekmektedir. Tasarim ekibi
icerisinde sanat yoOnetmenleri 1ile c¢alisarak tasarimin hikdye evreninin
gorsellestirilmesi ve tasarima olan uygunlugunun saglanmasi, arastirma sonrasi
konsept yaratilmasinin baginda gelmektedir. Hikdye temasina uygun renk paletlerinin
secilmesi, kompozisyon olusturulmasi ve tasarimin Ui¢ boyutlu modellemesi
yapildiginda ise islevsel halde tasarlanmasi gerekmektedir. Tasarimda kaba detaylar
cizildikten sonra etkileyiciligi uygun olan konsept secilerek ince detaylari ¢izilir. Tim
bu siirecte projeyi zamaninda teslim etmek i¢in deadline’1 kagirmamak ve kaliteli bir
tasarim sunmak gerekmektedir. Proje tasarimi yapilirken hedef kitlenin kim olacag: ve
bu oyunu neden oynamak isteyecekleri gibi durumlar dikkate alinmaktadir. Tim
tasarim stlirecinde motivasyonun ve ruh halinin iyi olmasi, tasarim yaparken keyif
almanin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir.
Tasarimlar yapilirken tasarimcinin bu siirecte bazi becerilere sahip olmasi
gerekmektedir. Goriisiilen katilimcilardan elde edilen veriler dogrultusunda bu
becerilerin tasarimda etkisinin 6nemi vurgulanmistir. Bu beceriler:
® Konsept tasarim ve illiistrasyonun dijital ve geleneksel olarak farkli tarzlarda
¢izimini yapmak

® Hayal giiciinii genis tutmak

e Fikirleri gorsellestirerek aktarmak icin yaratict diisiinmek

® Tasarimi sade anlasilabilir sekilde gorsellestirmek

® Temel sanat becerilerini basarili kullanmak (renk teorisi, perspektif, anatomi,
golgeleme, kompozisyon, mekanikler vb.)

e Siirekli olarak giinceli takip etmek

® Farkli alanlarda bilgi sahibi olmak

® Genis bir gorsel hafizaya sahip olmak

® Sozlii ve yazili ileri derecede iletisim becerisine sahip olmak

e Hikaye anlatim yoniinii giiglii tutmak

® Tasarim programlari gibi araglari iyi kullanabilmek

e Detaylara dikkat etmek
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® (evredeki nesneler arasi etkilesim prensiplerini iyi anlamak, aragtirma materyal
bilgisini genis tutmak

® Takim c¢alismasina uygun 6l¢iilii davranislarda bulunmak

® Miisteri memnuniyetine onem vermek

® Problemlere yonelik ¢oziimleyici olmak ve devamli ¢izim arzusuna sahip olmak

Katilimcilarin konsept tasarimci olmak i¢in vermis olduklar1 goriislerde, gerekli olan
beceriler bu yonde belirtilmistir.

Katilimcilardan elde edilen verilere gore ideal bir konsept tasariminin, projenin
niteliklerine uygun ve etkileyici olmas1 gerektigi ifade edilmistir. Tasarimin kolay
okunabilir, kolay {iretilebilir ve islevsel yonlii olmasi gerektigi belirtilmistir.
Gortisiilen tasarimcilar arasindan ‘J’ kisisi ideal bir konsept tasarimina yonelik su
goriiglerde bulunmustur:

“Konsept tasarimi anlagsilabilir, yenilik¢i ve daha énce hi¢ yapiimamug bir
sey olmalidir.”
Alan yazisinda tasarimin nasil olmasi gerektigine yonelik yazimda belirtildigi gibi
buradan tasarim odagmin sade ve anlagilabilir, estetik a¢idan hos bir gorsellikte
olmasi, tasarimda yenilik¢i ve orijinal bir fikir olmasi gerektigi bilgisine ulagilmistir.
Katilimcilarin goriislerinden elde edilen verilerde, temel sanat becerilerine uygun,
ilham verici 6zelliklere sahip olmasi da dikkatle belirtilmistir.

Gortigiilen tasarimcilar teknolojinin gelisimine yonelik goriislerinde oyun
stiidyolarinda konsept tasarim ekiplerinin dijital ¢izim tekniklerini gelistirmelerinde
tablet teknolojisinin Onemini vurgulamaktadir. Teknolojinin hizla geligsmesi ile
tasarimcilarin kullandiklar programlarin 6zellikleri artmis ve yeni ¢ikan programlarla
tasarimlar yapmak daha kolay ve verimli hale gelmistir. Sanat yonetmeninin tasarimi
gelistirmeye yonelik isteklerini hizli bir sekilde uygulayabilir ve bir konsept tasarimi
icin ¢ok sayida eskiz ¢aligmasi yapilmasi gerektigi diigiiniildiigiinde, tasarimin seri bir
sekilde doniistiirilebilmesi Saglanabilir. Goriisiilen katilimcilardan ‘B’ kisisi teknoloji

gelisiminin tasarima olan etkisine yonelik su goriislerde bulunmustur:

“Bu teknolojiler tasarim hizimi arttirabilir ancak iyi bir tasarim
yaratilmasinda pek etkileri yoktur. Ralph McQuarrie'nin 1970'lerde
bugiinkii teknolojilerin hicbiri yokken tasarladigi Star Wars evreninin 50
yil boyunca popiilerliginden hi¢chir sey kaybetmemis olmast bunun giizel
bir érnegidir.”

118



Alan yazisinda belirtildigi gibi fiziksel bir ortam yerine dijital ortamda grafik
tabletlerle dijital boyama teknigi kullanilmasi kolayliklar saglamaktadir. Dijital
boyamanin tasarimciya sunmus oldugu avantajlar ve kolayliklar ile tasarimci, daha
hizli tasarimlar yapabilmektedir fakat basarili bir tasarim yaratilmasi yalnizca buna
bagl degildir. Ayrica programlarin kullaniminin artmasi ile ii¢ boyutlu gercekei
tasarimlara yonelim de artmaktadir. Goriisiilen on katilimei, teknolojinin, yaratici
diistincelerin daha kolay tasarlanmasinda pratik imkanlar sagladigina yonelik
teknolojinin olumlu anlamda etkiledigini vurgulamislardir. Bir katilimcr ise
teknolojinin tasarimciytr yenilik¢i fikir ve konseptten uzaklastirip daha teknik halde
caligmalara ve sunuma daha fazla odaklanilmasina yonelik bir hal aldigini belirtmistir.
Gortgiilen katilimcilardan ‘H’ kisisi teknoloji gelisiminin tasarima olan etkisine

yonelik su goriislerde bulunmustur:

“You can't draw your artwork for months, or years, like masters from the
past. Now you have to provide results quickly, every day or every week.
However, technologies will help: nobody cares how you really draw. Use

3d, photos, drawing. Whatever you want.”

“Sanatimizi ge¢misteki ustalar gibi aylarca veya yillarca ¢izemezsiniz.
Artik her giin veya her hafta hizli bir sekilde sonu¢ vermeniz gerekiyor.
Ancak teknolojinin yardimci olacak: Kimse sizin gercekten nasil
cizdiginizi umursamiyor. Ister 3d, fotograflar, ¢izim. Ne ister seneniz

kullanabilirsiniz.”

Oyun sektoriiniin gereksinimlerine yonelik olarak teknolojinin paralel bir sekilde
gelismesi kagiilmazdir. Siirekli bir gelisim i¢inde olan programlar bazi tasarimcilar
icin gii¢c bir duruma gelebilmektedir. Programlarda alisilmis olan tekniklerin digina
cikmak, geng ve giinceli yakalayan tasarimcilar digindaki tasarimeilar: zorlayabilecegi

gorisiine ulasilmistir.

Konsept tasarimcilar kullandiklar1 araclardan, c¢izim tabletlerini kullanarak
konseptler ¢izmektedir. Programlarda c¢izimler ve modellemeler yapmaktadir.
Genellikle Adobe Photoshop, Corel Painter ya da Sketchbook Pro gibi gelismis iki
boyutlu ve Maya ya da Blender gibi i{i¢ boyutlu programlar kullanilmaktadir.
Gorisiilenlerden elde edilen verilere gore, tasarimcilar konsept tasarimi yaparken daha
cok “Adobe Photoshop” programini kullandiklarini belirtmislerdir. Photoshop, Pencil

2D gibi iki boyutlu programlarin yaninda ii¢ boyutlu ve render programlar1 da
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kullanildig bilgisine ulagilmistir. Bunlar: Zbrush, Maya, 3D Max, 3D Coat, Cinema
4D, Mudbox, Luxology Modo, Unreal Engine, Marvelous Designer, Mari, Blender,
Octane, Keyshot’tir. Goriisiilenlere sorulan sorular arasinda, kullanmis olduklari
programlari ne kadar iyi bildikleri sorulmustur. Katilimcilarin programlari
calismalarinda kullanma diizeylerinde, bes katilime1 yaptiklari isi iyi diizeyde yapacak
kadar bildigini, dort katilimci kullanmis olduklart programlar iist diizeyde bildigini,
iki katilimcr ise kullanim diizeyi bilgisi vermemistir. Genel olarak programlari,
tasarimda bir ara¢ olarak gordiiklerini ve islerini iyi yapacak diizeyde kullandiklarini

belirtmislerdir.

Tasarimcilarin bakis acisiyla konsept tasarim meslegi, tasarimcinin kendi
hayallerini ve yaraticiliklarini en iist diizeye cikararak siirekli gelisim iginde, kendi
smnirlarin1 ~ zorlaylp, daha oOnce kimsenin gormedigi yepyeni diinyalar
resmetmektedirler. Goriisiilen katilimcilardan ‘K’ kisisi konsept tasarim is tanimina

yonelik su goriislerde bulunmustur:

“I'supply clients and companies with visual ideas and design sheets to help

them further the world building for their projects.”

“Miisterilere ve girketlere, gorsel fikirler ve tasarimlar sayfalar
saglyorum. Bu sayede kuracaklar: diinyay: daha ileriye tasiyabiliyorum.”
Bu sekilde bakildiginda eglenceli ve keyif verici yonleri olan ilgi ¢ekici bir ugras
haline gelmektedir. Ancak bu sinirlar siirekli zorladiklarindan dolayr zaman zaman
karsilarina ¢ikan zorluklar bulunmaktadir. Yaraticiliklarinin  tilkenmesi veya
miisterinin  istekleri dogrultusunda olusturduklar1 diinyanin = sinirlanmasi  ve
degistirilmesi gibi etmenler tasarimcilart da zorlamaktadir. Tiim zorluklara ragmen
kurduklart diinyanin genis Kitleler tarafindan takdir edilmesi bu meslegin vazgecilmez
yonlerinden biri oldugu belirtilmistir. Tiim diinyaya tasarimlarin hizli bir sekilde

yayinlanmasi ile profesyonel islerde diinyaya kapilar1 agan bir mecra olarak yeni is

imkanlar1 sunan bir meslek oldugu belirtilmistir.

Bir projede tasarim ekibi i¢inde farkli ¢aligma alanlar1 bulunmaktadir. Bu
caligma alanlarindan konsept tasarimi, yeni fikirlerin olusturuldugu, yapim 6ncesi olan
pre-production (projenin baglangici) asamasinda ¢alisilmaktadir. Goriisiilen
katilimcilardan elde edilen verilerde tasarimcilar, konsept tasarimin yani sira projenin
farkli boliimlerinde de calistiklarin1 vurgulamislardir. Calismanin ilk boliimlerinde

belirtilen ‘Konsept Tasarim Alt Dallar1’ ve ‘Bilgisayar Oyunlarinda Calisanlar’
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basliklar1 altinda ¢alisma alanlar1 detayl olarak verilmistir. Goriisiilen tasarimcilarin,
storyboard, moodboard yaratma, matte painting, illiistrasyon, karakter tasarimi, yaratik
tasarimi, gevre tasarimi, arag tasarimi, key art, oyun kapagi tasarimi, oyun i¢i materyal
tasarimi, oyun i¢i mekanikler gibi projenin farkli alanlarinda da calistiklar1 bilgisine

ulasilmstir.

Konsept tasarim mesleginin diger tasarim disiplinleri arasindaki farkli olan
ozelliklerine baktigimizda, konsept tasariminda diigiiniilen tasarimin 6zgiin olmasi ile
bir fikrin bir¢ok varyasyonunu ¢ikarmak gerekmektedir. Diger tasarim disiplinlerine
gore hayal gliciine daha ¢ok ihtiya¢ duyulmasi ve yaraticiliga yonelik materyaller ve
mekaniklerin daha detayli diistiniilmesi gerekmektedir. Goriigiilen katilimcilardan ‘E’

kisisi konsept tasarim ile sanat disiplinine yonelik su goriislerde bulunmustur:

“Concept art is more stimulating in a plastic sense, whereas design may

be more intelectual,”

“Konsept sanat plastik anlamda daha tesvik edicidir, oysa tasarim daha

’

entelektiiel olabilir.’

Her seyin dijital platformda tasarlanmasi sinirsiz bir yaraticiliga imkan saglamaktadir.
Sonsuz yaraticiligin vermis oldu imkanlar, tasarimin sadece durum ¢izimleri olan
plastik sanata gore analitik diislince ile birlestirilerek entelektiiel bulundugu bilgisine
ulasilmigtir. Gortstilen katilimcilardan ‘F’ kisisi ise konsept tasarim ile sanat

disiplinine yonelik su goriislerde bulunmustur:
“While concept art creates an idea for a story, traditional art is just a
situation drawing.”

“Konsept sanat (tasarim) bir hikdye i¢in bir fikir yaratirken, geleneksel

’

sanat sadece bir durum ¢izimidir.’

Konsept tasarimin, geleneksel sanatin sunum ¢izimine gore; fikir odakli, detayli ve
islevsel olarak diisiiniilerek fikirlerin resmedilmesi, biiyiik bir fark ortaya ¢ikarmistir.
Calismanin ilk boliimlerinde belirtilen ‘Konsept Sanat1 ve Konsept Tasarim1’ baslig
altinda bu duruma detayl1 olarak yer verilmistir. Goriisiilen katilimcilardan ‘J” kisisi
ise konsept tasarimin diger disiplinlere gore farkli olan Ozelliklerine yonelik su

goriiglerde bulunmustur:
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“The concept designer presents emotion and storytelling with an original
idea. Other design professions are visually striking.”

“Konsept tasarimcist orijinal bir fikirle duygu ve hikaye anlatimi sunar.

’

Diger tasarim meslekleri gorsel olarak dikkat ¢ekicidir.’

Konsept tasarimcisi, tasariminda duygu ve hikdye anlatimi uyandirabilmelidir.
Orijinal fikirlerle ve hikaye anlatimiyla hitap ettigi kitle lizerinde etkili duygular
birakilmasi gerektigi belirtilmistir. Diger tasarim disiplinlerinin ise sadece gorsel
olarak dikkat ¢ekici oldugu bilgisine ulagilmistir. Goriisiilen katilimcilardan ‘K’ kisisi
ise konsept tasarimin, illiistrasyon disiplinine gore farkli olan 6zelliklerine yonelik su

goriislerde bulunmustur:

“I'd say there's one major feature and that would be "Functionality". If
you're an illustrator you need things to look anatomically correct etc. But
with concept art it needs to delve further since what you're creating is

eventually going to be modeled and need to move around.”

“Bir biiyiik o6zellik oldugunu ve bunun da "Islevsellik" oldugunu
soyleyebilirim. Eger bir illiistratorseniz anatomik olarak dogru goriinecek
seylere ihtiyaciniz var, ama konsept sanatiyla daha da derinlemesine
arastirtlmasi gerekiyor ¢iinkii yarattiginiz sey sonunda modellenecek ve

hareket etmesi gerekecek.”

Konsept tasarimi yapilmadan oOnce detayli arastirma yapilmasi gerekmektedir.
Yaratilmasi i¢in diisliniilen tasarimin iic boyutlu modelleme gibi farkli alanlarda da
islevsel olarak basarili sonuglara ulasilmasi i¢in detayli diisiiniilerek tasarlanmasi
gerektigi belirtilmistir. Calismanin ilk béliimlerinde ‘Konsept Tasarim ve {lliistrasyon’
bashigr altinda bu duruma detayli olarak yer verilmistir. Dijital platformda
calisilmasindan dolay1 tasarimda pratik olarak farkli teknikler ile hizli sonuglar
vermesi de uygulanabilirlik acisindan en biiylik farklardan biri oldugu bilgisine

ulasilmistir.

Tasarim disiplinleri arasinda c¢esitli farklilar olsa da tiim tasarim disiplinlerinde
oldugu gibi konsept tasarimcilarin da kendilerini mesleki olarak gelistirmeleri
gerekmektedir. Katilimcilarla yapilan goriismede elde edilen veriler dogrultusunda,
bagka tasarimcilarin isleri ve yeni yazilimlar ile teknoloji takip edilerek, mesleki
gelisim i¢in giincel olunmasi gerektigi belirtilmistir. Stirekli yogun bir sekilde ¢izim
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yapilmas1 ve deneysel calismalar yapilmasi gelisime katki saglamaktadir. Her hafta
devamli olarak kisisel ¢izimler ile giinliik hizli resim c¢alismalar1 yapmak c¢izim
yeteneginin gelisiminde etkili oldugu bilgisine ulasilmistir. Ayni zamanda
calismalarda siirekli anatomi ¢izmek, yeni teknikler denemek ve yeni igerik tiirleri
cizmek de etkili olmaktadir. Dijital ¢alismanin yani sira geleneksel sanatin, ¢izim ve
heykeltiraslik gibi alanlarinda el becerilerini gelistirmede etkili oldugu vurgulanmastir.
Hayal giictinii aktif tutmak igin geziler yaparken, gézlemler yapmak, ilging fotograflar
cekmek de tasarimlarda referans olarak etkili olabilecegi vurgulanmistir. Sosyal
hayatin i¢inde aktif olarak yasamak, hedef kitlelerini daha iyi anlayip onlara yonelik
tasarimlar yaratmakta etkili olmaktadir. Yeni seyler kesfetmek igin kitaplar okumak,
filmler ve belgeseller izlemek, baska tasarimcilarin iglerinden ilham almak, ¢esitli
fikirler edinilmesinde ve hayal giiciinlin gelismesinde yardimci olan etkenler oldugu
bilgisine ulasilmistir. Goriisiilen katilimeilardan ‘F’ kisisi ise konsept tasarimda

mesleki gelisime yonelik su goriislerde bulunmustur:

“I've always tried to surround myself with likeminded people, and artists
better than myself, who | could ask questions and who were motivated to

get better at art. I think that's pretty important.”

“Her zaman kendimi ayn: goriiste oldugum insanlarla ve kendimden daha
iyi olan, sorular sorabilecegim ve sanatta daha iyi olmak i¢in motive

olmusg insanlarla kusatmaya ¢alistim. Bu ¢ok onemli.”

Tasarimcinin mesleki olarak kendini gelistirmesi i¢in, i¢inde bulundugu ortamin ve
baglant1 kurabilecegi c¢evresindeki kisilerin tasarim alanindan olmasi, olusturulan
ekosistemin gelisim i¢in 6nemli oldugu vurgulanmaktadir. Kisinin zorlandig1 zaman
sorular sorabilecegi ve yeni seyler 6grenebilecegi diger tasarimcilarla aktif iletigim
icinde olmasi, gelisimine katki saglamaktadir. Konsept tasarim mesleginin
ozelliklerine baktiimizda goriisiilen katilimcilarin meslek hakkindaki goriislerinden

elde edilen veriler dogrultusunda bulgular irdelenmistir.

D. Konsept Tasarimcilarin Toplumda ve Sektorde Meslek Algisina Yonelik

Bulgular

Bu bolimde konsept tasarim mesleginin toplumda ve sektorde nasil

karsilandigina yonelik goriisler incelenmistir. Konsept tasarim mesleginde deneyim
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sahibi olan goriisiilen katilimcilardan, toplumda meslegin bilinirligine, sayginligina ve
meslegin siirdiiriilebilirligine yonelik olusan algilar toplumsal bakis agis1 altinda
irdelenmistir. Bu meslegin sektorde tasarimcilarin kadin-erkek ¢aligmasina yonelik
bakis agisi, ¢alisma alanlarinda uzmanlagma farklari, tasarimda degisim ve gelisime
yonelik goriisler ve meslegin finansal glivencesine yonelik tutumlar incelenmistir.
Meslek agisindan tasarimeiyr etkileyen is durumlart ve tasarimcinin meslekteki
ongoriileri gibi durumlar incelenmistir. Toplumsal, sektorel ve meslek acisindan

olusturulan {i¢ tema altinda sekil 106’da gdsterilmistir.

Konsept
Tasanmalarin

o Toplumda ve Sektdrde
Meslek Algisi

Toplum Agisindan

0 ] ]

/ y [ orp )
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Mesleki Siirdiirebilirlik Calisma Alanlarn . Finansal Giivence
| Uzmanlasma Farklan | -
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} Meslek Agisindan

f T
- lgEtkisi . Mesleki Ongéri

Sekil 106 Konsept Tasarimcilarin Toplumda ve Sektérde Meslek Algisina
Yonelik Gortisler

Toplumsal agidan baktigimizda konsept tasarim mesleginin bilinirlik yoniinden
diger meslek gruplari1 kadar taninmadig1 gézlemlenmistir. Goriisiilen katilimcilara bu
meslegin toplumda bilinirligi soruldugunda dokuz katilimecr meslegin toplumda

Oonemsiz bir meslek olarak goriildiiglinti, farkli tasarim disiplinleri ile karistirildigini
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ve gereken degerin verilmedigini belirtmislerdir. Diger iki katilimci ise meslegin

eglence sektoriinde gerekliliginin 6nemini vurgulayarak toplumun ihtiyaglarini

kargilamanin toplumda olumlu olarak karsilandig1 bu yiizden de sadece genel olarak

bilindigini belirtmislerdir. Gorlisiilen katilimcilardan ‘A’ kisisi ise toplum iginde

konsept tasarim mesleginin bilinirligine yonelik su goriislerde bulunmustur:
“Ulkemizde bu isi ressamlik olarak sayan bircok kisi var. Ve yeni yeni
oturuyor bu meslek grubu. Ciinkii Tiirkiye'de bilimkurgu fantazya tadinda
isler ¢cok az ¢ikiyor ve konsept tasarimcinin en ¢ok ihtiyag duyuldugu genre
lar bunlar.”

Katilimel, Tiirkiye bazinda yapmis oldugu degerlendirmede konsept tasarim
mesleginin benzer meslek gruplariyla algisal farklardan ve yeni bir meslek oldugundan
dolay1r yanlis anlasildigini belirtmistir. Tiirkiye’de konsept tasarimciya ihtiyag
duyulacagi proje tiirlerinin azligindan dolay1 pek bilinmedigi gériisiinde bulunmustur.
Tiirkiye’de bu meslek pek bilinmemekle beraber diinyada ise az bilindigi bilgisine
ulagilmistir. Konsept tasarimin baslangi¢ asamasinda fikir ¢izimleri yapilmasindan
dolayr hayali seyler toplumda ciddiye almmadigr belirtilmistir. Goriisiilen
katilimcilardan ‘D’ kisisi ise toplum ic¢inde konsept tasarim mesleginin bilinirligine
yonelik su goriislerde bulunmustur:

“Not really. People think we just make pretty pictures. That's only 1/5th of
the job. Most of.my designs are so rough that the public would not consider
it a nice picture. I don't think people understand it very well. They think all
game/movie illustrations are concept art. Most.of the time that art they see
is purely made by illustrators for marketing and promotion.”
“Pek sayilmaz. Insanlar sadece giizel resimler yaptigimizi diisiiniiyor. Bu
sadece isin 1/ 5'i. Tasarimlarimin ¢ogu o kadar kaba ki, halk bunu giizel
bir resim olarak gormeyecekti. Insanlarin bunu ¢ok iyi anladigin
sanmiyorum. Tiim oyun / film illiistrasyonlarimin konsept tasarim
oldugunu diistintiyorlar. Goérdiikleri bu sanat, ¢ogu zaman sadece
pazarlama ve tanmitim amagh ressamlar tarafindan yapilir.”
Toplum algisinda konsept tasarimcilarin ¢izimler yapiyor olmasi, sadece sanatla
ilgilenildigi diislincesine neden olmustur. Tiim diinyada sanat alaninda ressamligin,
diger meslek gruplar1 kadar ciddiye alinmamas1 ve deger gosterilmemesinden dolay1
konsept tasarimin da sanat diinyasinda bulunan bir meslek olmasi, toplumda yanlis

anlasilmalara yol agmaktadir. Calismanin ilk boliimlerinde de detayli olarak
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belirtildigi gibi ‘Konsept Sanat ve Konsept Tasarim’, Konsept Tasarim ve
Iliistrasyon® basliklar1 altinda konsept tasarim alaninda algisal farkliliklardan sdz
edilmistir. Gorisiilen katilimeilardan ‘J” kisisi ise toplum iginde konsept tasarim
mesleginin bilinirligine yonelik su goriislerde bulunmustur:
“There is not much awareness in the society. Concept design is unknown
as it was built at the beginning of the project. It is better known by the
community of designers in the industry.”
“Toplumda fazla bir farkindalig: yok. Konsept tasarimi, projenin basinda
vapildig i¢in bilinmiyor. Sektordeki tasarimct toplulugu tarafindan daha
iyi bilinmektedir.”
Konsept tasarimin proje asamasinda kaba taslak ¢izimlerle tasarlaniyor olmast,
toplumun bu alan1 yanlis tanimasina sebep olabilmektedir. Sadece sanat ve illiistrasyon
alanlariyla karistirilmast meslegin farkindaliginin da olmadigini gostermektedir.
Gortsiilen katilimcilardan ‘E’ kisisi ise toplum iginde konsept tasarim mesleginin
bilinirligine yonelik su goriislerde bulunmustur:
“No. In general is considered by society like a rather unnecessary
profession, not as important as othe jobs. therefore society tends to be
relatively intrigued or sympathetic toward artists but not really interested
init.”
“Haywr. Genel olarak toplum, bu meslegi diger meslekler kadar onemli
olmayan olduk¢a gereksiz bir meslek olarak gormektedir. Bu nedenle
toplum, sanatg¢ilara nispeten ilgi ¢ekici veya sempatik olma egilimindedir,
ancak gergekten ilgilenmemektedir.”
Sanatin entelektiiel ¢ekiciligi toplumun ilgi odagi gibi goriinse de aslinda
onemsenmemektedir. Konsept tasarim hakkinda yeterli bilgi sahibi olunmamasi
meslegin degersiz goriilmesine ve dnem verilmemesine sebep olmaktadir.

Toplumda mesleki sayginlik, bireylerin meslek tercih etmesinde biiyiik rol
oynamaktadir. Meslegin 6zelliklerinin yan1 sira saygin bir meslek olarak goriilmesi,
bireyin meslek tercihinde ebeveynler gibi cevresel destegin ve yoOnlendirmelerin
olmasinda etkili olmaktadir. Algisal farkliliklar ve bilinmezlik gibi unsurlar konsept
tasarim gibi mesleklerin farkindaligini yok etmektedir. Goriistilenlerden elde edilen
verilere gore meslek algilarini sdyle ifade etmektedirler; goriisiilen katilimcilardan alti
kisi, meslegin saygin olarak goriildiiglinii belirtmislerdir. Bu degerin ise toplumun bu

meslegin basarisinin sonuglart ile tilketimde eglence sektoriiniin iyi bir durumda
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olmasmi kaynak olarak gostermistir. Sanatsal sayginligin meslege olan etkisi ile
kitlesel olarak insanlara hitap ettigini belirtmislerdir. Oyunlar ve filmlerle ilgilenen
biiyiik bir hedef kitlenin toplumsal fayda saglanmasi, meslege olan bakis agisi ile
olusmaktadir. Sanatsal sayginlik ile meslegin yaraticilifi ve zorlugundan dolay1
olumlu olarak bakilmaktadir. Unlii filmler veya oyunlarda basar1 saglandiginda gorsel
anlamda popiiler bir sayginlik olugabilmektedir. Taninmis filmler veya oyunlar iistiine
calisirken, tasarimlarin bu projelerde basarili hale gelmesi ile meslegin daha saygin
olabilecegi belirtilmistir. Goriisiilenlerden elde edilen verilerde Tiirkiye’de konsept
tasarim meslegi cok anlasilmasa da yurtdisinda daha saygin bir meslek olarak
goriildiigi bilgisine ulagilmistir. Goriigiilen katilimcilardan bes kisi ise meslegin
bilinmezliginden dolay1 anlasilabilirlik agisindan 6nemsiz olarak gorildiigiinii ifade
etmistir. Grafik tasarimi gibi diger tasarim disiplinleri ile karsilastirildiginda ayni
saygiyla muamele goriilmedigini belirtmislerdir. Goriisiilen katilimeilardan ‘E’ kisisi
ise toplum iginde konsept tasarim mesleginin sayginligina yonelik su goriislerde
bulunmustur:

“I dont think so. The reason is art is not necessary for life in a strict sense.

Medics, policemen, and food producers, architects, engineers, are more

respected or reputed.”

“Oyle oldugunu diisiinmiiyorum. Bunun nedeni sanatin kati anlamda

yvasam i¢in gerekli olmamasidr. Saglik gérevlileri, polisler ve gida

tireticileri, mimarlar, miihendisler daha saygin veya taninmigtir.”
Sanatin toplumda gerekli goriilmemesi, arka planda birakilmasi ile sanatla baglantili
olan meslek gruplarmin da ayni degerde goriilmesine neden oldugu belirtilmistir.
Toplumda saglik, barinma, korunma ve gida gibi taninan sektdrlerin meslek gruplari,
temel ihtiyaglara yonelik oldugu i¢in daha saygin goriilmektedir. Bu durum sanatla
baglantili olan meslek gruplarindan konsept tasarimin, diger meslek gruplar1 kadar
saygin gorilmedigi bilgisine ulagilmistir. Goriisiilen katilimcilardan ‘F’ kisisi ise
toplum icinde konsept tasarim mesleginin sayginligina yonelik su goriislerde
bulunmustur:

“I think it's the same as people's perspective on art. Those who have

nothing to do with art have more respect for jobs such as doctor, policing

and lawyer. This profession has a more respected place for those who are

interested in art.”
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“Sanirim insanlarin sanata bakis agisi ile ayni oldugunu diistintiyorum.

Sanatla hi¢hir ilgisi olmayanlarin doktor, polislik ve avukat gibi islere

daha fazla saygi duyuyorlar. Bu meslegin sanata ilgi duyanlar igin daha

saygin bir yeri var.”
Tanian meslek gruplarinin daha saygin goriilmesi, toplumda kitlesel farklarin oldugu,
ilgi duyulan alanlara yonelik oldugu goriilmektedir. Sanata sayginligi olan kitle igin
tasarim disiplinlerine daha fazla deger verildigi belirtilmistir. Sanatsal sayginligin,
sektorde meslege olan bakis acisinda etkili olsa da toplumun sanati nasil
konumlandirdigi, mesleki saygiligin yerini ortaya koymaktadir.

Gliniimiizde teknolojik ve toplumsal gelismeler sonucunda konsept
tasarim mesleginin gelecegin meslek alanlarindan olabilecegine yonelik goriisiilen
katilimcilardan elde edilen verilere gore; tiim katilimcilar teknolojinin gelismesiyle
insanlarin taleplerinin artacagina ve bu meslegin her zaman bir gereklilik olarak
goriilecegini belirtmislerdir. Yapilan arastirmada teknoloji ile sinema, televizyon ve
reklam sektoriiniin igeriklerinin artmasi ve gelisimi ile disiplinler arasindaki baglanti
sonucunda ihtiyaclarin da arttig1 ifadesine ulasilmistir. Hayal giicli ve yaraticiligin
sonsuz olmasi konsept tasarim mesleginde bir fikrin sonsuz betimlemeleri olacagini
vurgulamaktadir. Insanlar tarih boyunca her zaman hayal ettiklerini anlatmak icin
cizerek veya maket yaparak bir yontem bulmuslardir. Hayal edilen fikri
gerceklestirmek icin her zaman ¢izmek, konsept gelistirmek gerekmistir. Goriisiilen
katihmcilardan ‘C’ kisisi ise teknolojik ve toplumsal gelismelerle meslegin
stirdiiriilebilirligine yonelik su goriislerde bulunmustur:

“Da Vinci’den bu zamana degisen bir sey yok. Sadece teknoloji ve bilgi

birikimi degisiyor. Ona paralelde sanat ve tasarim degisiyor ve

degistiriyor. Birbirini tetikleyen bir sarmal. Tasarim ilerledik¢e bilimde
ilerliyor. Clinkii hayal edebildigimiz kadar ilerleyebiliyoruz. Hem teknik
hem sanatsal olarak. Sadece kulvarlar farkli. Temel yine yaraticilik ve
hayal giicii.”
Orta Cag ve Ronesans donemlerinde ilk tasarimcilardan olan Da Vinci’nin
caligmalarinda konsept tasarimin ilk orneklerinin detayli ¢izimleri goriilmektedir.
Caligmanin ilk boliimlerinden ‘Konsept Tasarim Tarihi’ basligi altinda detayli olarak
anlatilmistir. Teknoloji ve bilgi birikimi ile sanat ve tasarim alaninda yaraticiligin

siirekli gelisimi, yeni is imkanlar1 ve firsatlar sunmaktadir. Goriisiilen katilimcilardan
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‘E’ kisisi ise teknolojik ve toplumsal gelismelerle meslegin siirdiiriilebilirligine
yonelik su goriislerde bulunmustur:

“There is a lot of software to be developped so yes opportunities will be
greater. However the market is global and that means competition is
extreme. Public raises their expectations and exigence so successful artists
will be the best only. Opportunities are more yes, but competition is more
too, more people in the globe, more tools, more extreme quality
demanded.”

“Gelistirilecek ¢ok fazla yazilim var, bu yiizden evet daha biiyiik firsatlar
olacak. Ancak kiiresel bir piyasada ve bu da rekabetin asirt olacagi
anlamina geliyor. Halkin beklentileri ve gereklilikleri artmakta, bu yiizden
sadece bagsarili sanat¢ilar en iyisi olacak. Evet, firsatlar daha fazla olacak
fakat rekabet de daha fazla olacak, diinyada daha fazla insan, daha fazla
arag, ¢ok daha iyi kalite talep edilmekte.”

Yeni yazilim gelistirmeleri ve biiylik firsatlarin rekabetin artmasini ve basarili olmay1
tetikleyen kacinilmaz bir duruma girilmesini saglayacagi belirtilmistir. Toplumun
tiiketim beklentilerinin artmasi ile her zaman daha fazla talep edilerek bu meslegin de
gerekliliginin devam edecegi bilgisine ulasilmistir. Goriisiilen katilimcilardan J” kisisi
ise teknolojik ve toplumsal gelismelerle meslegin siirdiiriilebilirligine yonelik su
goriiglerde bulunmustur:

“I think the digital era is still so young, and I predict a bright future for
all this digital madness. I stay positive, because there are so many projects
and everything is produced digitally these days. Future artists will still be
using digital devices.”

“Bence dijital ¢cag hala ¢ok yeni ve tiim bu dijital ¢ilginlik i¢in parlak bir
gelecek ongdriiyorum. Olumlu bakiyorum, ¢iinkii ¢ok fazla proje var ve bu
giinlerde her sey dijital olarak iiretiliyor. Gelecekteki sanat¢ilar hala
dijital cihazlar kullaniyor olacaklar.”

Teknoloji gelisimini saglayan baslica etken olarak konsept tasarim alaninda yogun
igerik olmas1 goriilmektedir. Her seyin dijital bir tirtin olarak topluma sunulmasi, dijital
bir ¢agin basladigi sonucuna varilmaktadir. Giiniimiizde konsept tasarimin dijital
platformlarda olusturulmas:1 ve projelerin dijital ortamda iiretilmesi, meslegin

gelecekte de var olacag diisiintilmektedir.
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Katilimcilarla yapilan derinlemesine goriismede, katilimcilarin konsept tasarim
alaninda aktif olarak calisanlardan se¢ilmesine onem gosterilmistir. Tasarimcilarin
meslekteki algilarina yonelik kendilerini  etkileyen unsurlar derinlemesine
incelenmistir. Konsept tasarimcilarin isleri hakkinda diisiincelerini etkileyen en biiyiik
unsurlarin ne oldugu soruldugunda; sanat direktorii ve yonetmenle olan iletisimin ve
anlagilabilirligin 6nemi vurgulanmistir. Her alanda oldugu gibi 6zellikle tasarim
alaninda betimlemeler yapilmasi, proje silirecinde anlasilabilirlik i¢in saglikli bir
iletisimin olmas1 gerekliligi lizerinde durulmustur. Tasarimcilarin kisisel projeler
yaparak ayni stil ve tema iizerinde calismaktan uzaklasip farkli tarzlarda tasarim
yapmasi, tasarimcinin kendine 6zel rahatlama alan1 sunmasinda etkili olmaktadir.
Heyecan verici projelerde galismak ve yapabileceginin en iyisini yapmak tasarimcinin
icindeki kanitlama diirtiisiinii uyandirmasi da etkilemektedir. Projelerin yogun ¢alisma
saatlerinde fazla mesai olmadan ve daha kazangli ¢alismanin da tasarimeilar: etkileyen
en biiylik unsurlardan biri oldugu belirtilmistir. Tasarimlar yaparken eglenmenin
Oonemi vurgulanarak, goriisiilen katilimcilardan ‘J” kisisinin bu durumun is etkisine
yonelik goriisleri su sekildedir:

“I'love the creative process. /t’s such a pleasure coming up with something
you have in your mind, and then sharing it with others. Sometimes you
have to follow many rules, which is a challenge since your artistic freedom
is a bit limited, but it can still be fun.”
“Yaratici siireci seviyorum. Aklimizda olan bir seyi bulmak ve sonra
baskalarryla paylasmak o kadar biiyiik bir zevk. Bazen bir¢ok kurala
uymaniz gerekir, bu da sanatsal 6zgiirliigiiniiz biraz simirll oldugu icin
zorlu bir istir, ancak yine de eglenceli olabilir.”
Tasarimdaki yaratici siirecte ¢izim yapmay1 sevmek ve sonra paylasima sunmanin
keyif wvericiligi belirtilmistir. Tasarimda smirlandirilmak da bu siire¢ i¢indeki
zorluklardan olmasi tasarimciyr etkileyen Onemli unsurlardan biri oldugu dile
getirilmistir. Is hayatinda tasarim disinda etkileyen diger unsurlardan bir tanesi de
calisgma durumunda kisisel hayatinda etkili oldugu ve diinyadaki sosyo-politik
durumlarin motivasyonu etkileyebilecegi belirtilmistir. Tasarimcilarin is agina
bakildiginda, goriisiilen katilimcilardan ‘K’ kisisi bu durum hakkinda is etkisine

yonelik su goriislerde bulunmustur:
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“I'd say that a lot of artists end up in higher positions or employed based
on who they know whereas a smaller group are struggling to compete
against each other for those jobs.”

“Bir¢ok sanat¢imin daha yiiksek pozisyonlara getirilmesi veya is bulmast
cogunlukla tamdig: kisilere baghdir. Ote yandan daha kiiciik gruplar ise
bu isler icin birbirleriyle yarismaktadir.”

Is aginm gelistirilmesinde is iliskileri kurmak ve is firsatlarmi tanmimak, olusturmak
veya bunlara gore hareket etmek gerekmektedir. Networking agi giliclii olanlarin
baglantilarinda rahat olmasi, diger bir yandan is baglanti ag1 kii¢iik olan gruplarin
zorlanarak bu alanda rekabet i¢cinde olmasi i etkisinde Onemli bir etken olarak
goriilmektedir.

Gortigiilen katilimcilarla on  yillik deneyim sonrasi 6n goriildiigiinde,
bulunduklar1 durumun kendilerinde farkli noktalara gelindigine yonelik goriisleri
incelenmistir. Baz1 katilimcilar kendilerini konsept tasariminda egitimci olarak 6n
gordiigiinii, bazilar1 ise konsept tasarim alaninda kendilerini gelistirmeye yonelik
devam edecegini belirtmislerdir. Calisma alanlarina yonelik bakildiginda, bazi
katilimcilarin tam zamanli olarak bir stiidyoda calistigi, bazi katilimcilarin ise serbest
zamanli olarak ¢alistig1 belirtilmistir. Konsept tasarim alaninda profesyonel anlamda
kisisel projeler yapabilecek ozgiirlikkte olmak ve kendi video oyun sirketine sahip
olmak gibi kisisel 6n goriimlerde de bulunulmustur. Tamamen farkli bir mecrada farkli
bir is denemeyi 6ngdren katilimer da bulunmaktadir. Tasarimcilarin sektorde gelecege
yonelik bakis acilariyla bulunduklar1 durumlar incelenmistir.

Konsept tasarim alaninda, kadinlarin ve erkeklerin calisma durumlar
incelenmistir. Sektorel agidan baktigimizda, goriisiilenlerden elde edilen verilerde
dokuz katilime1 konsept tasarim mesleginde kadinlarin ve erkeklerin esit diizeyde
muameleyle (maas, sosyal giivence, ise alim) karsilandig1 belirtmislerdir. Ote yandan
diger iki katilimci ise esit gorlilmedigini belirtmislerdir. Esit olmadig1 goriistinde
bulunan katilimcilardan biri maas olarak erkeklerin genellikle biraz daha fazla
kazandigin1 belirtmis, diger katilimci ise sanat alaninda az olsa da kadinlarin ise
alimlarda cinsiyetci bir yaklasimla, calisma ortaminda denge olusturmak amaciyla ise
alindigmi belirtmistir. Esit muameleyle karsilandigini belirten dokuz katilimer;
konsept tasarim mesleginin diger meslek gruplart gibi olmadigini, tasarim basarisinin
on planda oldugunu vurgulayarak, kadinlarin ve erkeklerin aym1 muameleyle

karsilandigini belirtmislerdir. Kadinlarin bilgisayar oyunlari sektoriinde oyunlardan az
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etkilenmesi ve daha az kazang saglayan farkli alanlara ilgi duymasindan dolay1 esit
olmadig1 algis1 olusabilmektedir. Erkeklerin oyunlara daha egilimli olmalar1 ve
bilgisayar oyunlar1 sektoriinde erkek sayisinin yogun oldugu belirtilmistir. Cinsiyette
farkli alanlara ilgi duyulmasi sonucunda calisma alanlarinda kadin-erkek esitligine
yonelik goriislerde az da olsa esitsizlik gibi farkli algilarla karsilanabilmektedir. Fakat
goriisiilen katilimcilardan elde edilen veriye gore konsept tasarim alaninda kadinlarin
ve erkeklerin esit diizeyde muameleyle karsilandiklar1 bilgisine ulagilmistir. Sektorde
kadin-erkek durumu disinda calisilan firmanin biiyiikliigii de tasarimciy1 ve yapilan
projeleri etkilemektedir.

Katilimcilarla yapilan goriismede, biiyiik oyun stlidyolarinda ¢alisan konsept
tasarimcilarla, daha kiiciik stiidyolarda caligan konsept tasarimcilar arasinda alanda
uzmanlagma farklar1 bulundugu bilgisine ulasilmistir. Goriisiilen katilimcilardan ‘F’
kisisi ¢aligma alanlarinda uzmanlasma farklarina yonelik su goriislerde bulunmustur:

“You may have to do a lot of work in small game studios, but you are more
oriented towards the area you specialize in large game studios.”
“Kiiciik oyun stiidyolarinda ¢ok is yapmak zorunda kalabilirsiniz, ancak
biiyiik  oyun  stiidyolarinda uzmanlastigimiz  bolgeve daha ¢ok
yoneliyorsunuz.”
Kiiciik stiidyolarda tasarimcidan ¢ok yonlii ¢alismasi beklenmektedir. Bu durumun
tasarimciy1 oldukga yordugu belirtilmistir. Biiylik oyun stiidyolarinda ise uzmanlik
alaninda c¢alisilmaktadir. Konsept tasarimi ve konsept tasarimin yan dallarindan
karakter, cevre, ara¢ tasarimi gibi alanlara yonelik alanda uzman olarak
calisilmaktadir. Goriisiilen katilimcilardan ‘G’ kisisi ¢alisma alanlarinda uzmanlasma
farklarina yonelik su goriislerde bulunmustur:
“in smaller studios they tend to be more general and in larger ones they
are more specialized - usually the more specialised you are the higher skill
in that field”
“Daha kiiciik stiidyolarda daha genel olma egilimindedirler ve daha biiyiik
olanlarda daha uzmanlasirlar-genellikle ne kadar uzmanlasirsaniz, o
alanda daha yiiksek beceriye sahip olursunuz”
Kiigiik stiidyolarin tasarimciyr her alanda kullanmaya yonelik isler verildiginde,
tasarimcinin kendini uzmanlagacak kadar gelistirmesi de zor olmaktadir. Buna karsin
biiyiilk oyun stiidyolar1, tasarimciyr sadece tek bir alanda ¢alistirarak, 0 alanda

uzmanlagmasini ve tam verimlilik saglamasin1 beklemektedir. Biiyiik stiidyolarin
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firma biitcesi biiylik oldugu icin her alan i¢inde ¢alisma ekibini genis tutabilmektedir.
Kiiciik stiidyolar ise biitce darligindan dolayi, her alanda ¢alisacak kisi sayisini en aza
indirgemeye calismaktadir. Genel calisma sonucunda tam verimlilik alinamaz ve
bliylik projeler yerine finansal agidan biitcesi daha kiigiik bagimsiz projeler
yapilmaktadir. Gortistilen katilimcilardan ‘A’ kisisi ¢alisma alanlarinda ¢esitlilige
yonelik su goriislerde bulunmustur:

“Kiigiik studyolar daha casual oyunlar yaptiklari i¢in aslinda 2d kisminda

uzmanlastiliyor. Biiyiik stiidyolara 3d isin igine girdigi i¢in daha fazla dal

oluyor.”
Kiigiik oyun stiidyolarinda, biiylik oyun stiidyolarinda gelistirilen AAA oyunlar gibi
biiyiik projelere gore ¢ok daha kiiciik oyunlar gelistirildigi i¢in iki boyutlu tasarimlar
yapilmaktadir. Biiyiik oyun stiidyolarinda ise ii¢ boyuta gecildiginde modelleme gibi
dallar eklenince calisma ekibi de genisleyerek projelerde cesitlilikler artmaktadir.
Projelerin  biiylikliigi ayn1 zamanda tasarimcilarin  beceri diizeylerini de
etkilemektedir. Tasarimcilarin kendilerini gelistirmesi i¢in projelerin 6nemine bu
noktada dikkat ¢ekilmistir.

Oyun sektdriiniin tasarim alaninda, ¢alisilan projelerin oyuncu ve tasarimci ekip
icin uyumlu bir sekilde iiretilmesi ve gelistirilmesi gerekmektedir. Katilimcilarla
yapilan derinlemesine goriismede, bilgisayar oyun sektorii tasarim alaninda
degistirilecek veya gelistirilecek noktalara yonelik goriisler incelenmistir. Oyun
diinyasina farkli mekaniklerle eklenen, VR sanal gerceklik gozliikleri ile yapilan
oyunlari, mevcut sistem ve mekaniklerinin kullanigsiz olmasi ile farkli bir yonelimde
bulunulmasmin gerekliligi vurgulanmistir. Sponsorlarin parasal odakli yapimlari
tercih etmesinin, tasarimciy1 ve tiim projeyi olumsuz anlamda etkilemesi ile kar amagh
oyunlar yapilmasi yerine detayli sanatsal oyunlara deger verilmesi ve bu yonde
degisimler yapilmasi gerektigi bilgisine ulasilmistir. Oyun tasarimlarindaki asiri
renklendirmelerin ve asir1 fantastik detaylarin biiyiik oranda azaltilmasi gerektigine
yonelik goriislere ulagilmistir. Gorsel olarak farkli gesitlerin denenmesi ile riskler
alarak yeni seyler kesfetmek gerektigi belirtilmistir. Tlirkiye’de ise oyun gelisimlerine
yonelik belirtilen goriiste, Tiirkiye’deki oyun gelistirme stiidyolarinda ‘hyper casual’
denilen basit oyunlar iizerinde c¢alismalar yapildig1 bilgisine ulasilmistir. ‘AAA’
denilen st kalitede oyunlarin artirilmasina yonelik caligmalarin gelistirilebilecegi
belirtilmistir. Genel anlamda yapilan bir goriiste, bir¢cok medya iiriiniinde oldugu gibi

oyunlarda da politik yerlesimlerin yapildigi, yonetimin olumsuz bir sekilde islendigi,
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departmanlar arasinda is birliginin, iletisimin ve sayginligin iyilestirilmesi gerektigi,
is yiikii ve baskilarin azaltilarak kaliteli isler ¢ikarmaya yonelik caligmalara yer
verilerek dengeli bir is hayat1 yasanabilecegine yonelik goriigler belirtilmistir. Ayni
zamanda oyunlarin giiniimiizdeki hali hazirda gelisiminin olumlu yonde ilerledigini ve
konsept tasarimda yenilik¢i fikirlerin etkisiyle sektorel iyilesmenin devam ettigine
yonelik goriislere de ulagilmistir.

Sektorel acidan bakildigi zaman konsept tasarim meslegini yapmak isteyen
bireylerin bu sektdrde finansal olarak kendilerini giivende hissetmelerine yonelik
gorlsler incelenmistir. Gortisiilenlerden elde edilen verilere gore yedi katilimci,
tasarimcinin kendini ne kadar iyi gelistirdigine bagl olarak, kisinin kazancinda etkili
oldugu goriisiinde bulunmustur. Diger katilimcilarla birlikte genel olarak, farkli yagsam
kosullar1 ve galigilan firmaya da bagli ¢oklu degiskenlerin de bu durumda etkili oldugu
belirtilmistir. Tasarimcinin kendini gelistirerek basar1 sagladiginda finansal kazancin
da iyi oldugu, giivenli ve rahat bir yasam saglandigi bilgisine ulasilmistir. Goriigiilen
katilimcilardan ‘E’ kisisi gelisime ve finansal agidan kazanca yonelik su gorislerde
bulunmustur:

“They can expect a long and steep learning curve, so 3-5 years of
formation with low or even no income are almost granted unless they know
someone who will introduce them in the industry by the back door, if you
know what | mean. After that if they are good, they can expect to easily
make 30-140 thousand dollars a year if they are professionals and
probably will never lack work to do. ”
“Uzun ve dik bir 6grenme egrisi bekleyebilirler, bu nedenle kendilerini
arka planda sektore tanitacak birileri olmadig siirece, diisiik veya hatta
hi¢ geliri olmadan 3-5 yillik bir formasyon almas: gerekebilir, ne demek
istedigimi anlanigsinizdir. Bundan sonra, eger bu iste basarili iseler, yilda
kolayca 30-140 bin dolar kazanmayr bekleyebilirler. Eger profesyonel
iseler ve muhtemelen hi¢bir zaman issiz kalmazlar.”
Belirtilen goriislerde, referanslarin sektérde etkili oldugu, baslangi¢ asamasinda zorlu
bir gelisim siirecinden gecilebilecegi ve konsept tasarim alaninda formasyon egitimi
alinmas1 gerekebilecegi belirtilmistir. Bu anlamda kisinin kendisini gelistirmesi
vurgulanmigtir. Baglangi¢ zorlu olsa da basar1 saglandiginda, konsept tasarimin
kazanclh bir meslek oldugu belirtilmistir. Bu zorlu stiregte ¢ok diisiik kazancla veya

hi¢ kazang saglamadan finansal agidan risk alarak gegirilebilir. Sonlarda basari
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saglandiginda, diinya genelinde oyun stiidyolarinda rahatlikla yilda “30 ila 140 bin
dolar” arasinda bir kazang saglanabilecegi ve profesyonel anlamda sektorde her zaman
is alinabilecegi bilgisine ulagilmistir. Konsept tasarim mesleginin kendi i¢inde cesitli
zorluklarinin bulundugu fakat sektorde finansal giivencenin basariya bagli olarak

oldukca kazangli oldugu bilgisine ulagilmistir.

E. Konsept Tasarimcilarin Yasadiklar:1 Problemlere Yonelik Bulgular

Bu boéliimde konsept tasarimcilarin, mesleginde yasanilan zorluklara yonelik
gorisler incelenmistir. Konsept tasarim mesleginde deneyim sahibi olan goriisiilen
katilimcilardan, meslek agisindan zorluklari, tasarim agisindan zorluklar: ve mesleki
gelisim i¢in gereksinimlere yonelik tutumlar incelenmistir. Bu goriisler i¢ tema altinda
Sekil 107°de gosterilmistir.

Konsept
Tasarimcilarin

2 © Yasadiklan Problemlere Ca—
Yonelik Goriigler

Q
~ v
Mesleki Zorluklar Mesleki Gelisim
Acisindan | Gereksinimleri
Tasarimda Zorluklar Agisindan
L Acisindan

Sekil 107 Konsept Tasarimcilarin Yasadiklar1 Problemlere Yonelik Goriisler

Konsept tasarimda mesleki zorluklar agisindan baktigimizda goriisiilen
tasarimcilarla elde edilen veriler dogrultusunda, alti katilimec1 bu meslegi yaparken
fiziksel agrilar yasadiklarimi belirtmislerdir. Dijital ekranlara bakmak, kalem kullanimi
ve gliniin bilyiik bir zaman diliminde oturarak ¢alisilmasi, bir siire sonra tasarimcinin
agrilar yasamasina neden olabilmektedir. Goriistilen katilimcilar sagligi korumak igin

fiziksel egzersizler yapilmasinin énemini vurgulamislardir. Fiziksel agrilar disinda
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miisteri iliskilerinin en biiyiik zorluklardan biri oldugu belirtilmistir. Ozellikle
freelance olarak serbest ¢calisma modelinde, miisteri ile ¢eligkili fikirlere sahip olmak
ve yasanilan ge¢ 6demeler gibi durumlarda olusan fatura yonetimi gibi zorluklarin da
bulundugu bilgisine ulasilmistir. Stiidyoda ise proje uygulanirken tasarim ekibinin
basinda olundugunda yonetim ve is yiikii gibi zorluklar da bulunmaktadir.
Tasarimcilarin belirttigi diger zorluklardan; stres ile basa ¢ikmak, kendinden siiphe,
sanatgilarin egosu gibi ¢esitli davranigsal zorluklarin oldugu belirtilmistir. Tasarimciya
olan davraniglarin anlagila bilirligin 6nemi vurgulanmistir. Konsept tasarim
mesleginde hatasiz ve daha iyi bir tasarim ortaya koymak i¢in miikemmeliyet¢i bir
calisma yaklasiminin oldugu ve bu yaklasimla beraber proje teslim siirelerinde ek
stirelere ihtiya¢ duyuldugunda sabirsizliklar yasandigi bilgisine ulasilmistir. Meslekte
yasanan bu zorluklarin derinlemesine incelendiginde tasarim iginde de g¢esitli
zorluklarin bulundugu goriilmektedir.

Katilimcilar ile yapilan goriismede tasarim agisindan zorluklar incelendiginde,
tasarimlar yaparken en ¢ok zorlandiklar1 konularin basinda, proje yonetmeni, yapimci
veya miisteri ile iletisimde anlasila bilirligin 6nemi vurgulanmistir. Miisteri ile olan
iletisimde yasanan fikir ayriliklar1 ve miisterinin briefi de celiskili fikirlere sahip
olmasindan dolayr tasarimcilarin, fikirleri hayal edip tasarlamada oldukca
zorlandiklar1 belirtilmistir. Genel olarak misterinin tam olarak ne istedigini
bilmemesinden dolay:1 tasarimda imkansizin talep edilmesi, tasarimda tamamen
misteri briefine yonelik ¢alisilmast sonucunda yaraticilifin  sinirlanmasi  gibi
zorluklara yol agtig1 bilgisine ulagilmistir. Bu durumun sonuglarindan biri de tasarimi
yapilan konseptin ¢eliskili fikirlerden dolay: tasarim tizerinde siirekli ¢esitli diizeltme
revizyonlar1 istenmesi, tasarimcinin motivasyonu lizerinde de olumsuz etki
yaratmaktadir. Goriiglilen katilimeilar, genel olarak projenin baslangic asamasinda
zaman zaman ilham kaybi yasadiklarini, yaraticilikta zorlandiklarini fakat bu durumun
devamli arastirmayla, tasarimcinin kendini gelistirmesi sonucunda asilabildigini
belirtmislerdir. En biiyilik zorluklardan biri de yenilik¢i, ilging fikirlerden orjinal bir
tasarim yapmak oldugu vurgulanmistir. Hayal giicli yaraticilik ile birlestirilince bir
karakterin tasarimimi aktarmak bazen zor olabilmektedir. Tasarimi bir biitlin i¢inde
yapmak, yaratilan tasarimin kisi iizerinde inandirict bir etki olusturmasi ve farkli
modellemeler gibi alanlarda kullanilacagindan dolay: islevsel olmasinin gerektigi

belirtilmistir. Bu zorluklarin olusmamasi i¢in tasarimcinin mesleki a¢idan kendisini
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gelistirmesi, stirekli arastirma yapmasi ve yeni seyler kesfetmesi gerektigi lizerinde
durulmustur.

Mesleki gelisim acisindan inceledigimizde konsept tasarimcilarin en ¢ok
gereksinim duyduklar1 konularin basinda temel resim kabiliyetlerinin oldugu
belirtilmistir. Goriislilen katilimcilardan ‘F’ kisisi mesleki gelisim gereksinimlerine
yonelik su goriislerde bulunmustur:

“I think it is necessary to attach more importance to the development of
basic art skills. It is necessary to create original and innovative designs.”
“Temel sanat becerilerinin gelisimine daha fazla onem verilmesi
gerektigini  diisiiniiyorum. Ozgiin ve vyenilik¢i tasarimlar yaratmak
gerekiyor.”
Anatomi, 11k, perspektif gibi konulara hakim olunmasi, 6zgiin ve yenilikci
tasarimlarin yapilmasindaki énem vurgulanmistir. Ayrica temel sanat becerilerinin
disinda giincel calismalar1 takip etmek ve Ozgiin kalmak gerektigi belirtilmistir.
Sponsorlar veya yonetmenler ile iletisimde anlasabilmenin gerekliliginin 6nemi
vurgulanmistir. Sanatin temelleri héalihazirda karsilandiginda, tasarimlarda ve genel
basarida kazangl bir sonuca varmak i¢in kaliteye odaklanilmasi ile daha uzun proje
teslim siireleri verilmesi gerektigi bilgisine ulasilmistir. En biiylik gereksinimlerden
biri de tasarimcinin kendisini gelistirmesi i¢in kigisel sanatina vakit ayiracak ekonomik
ozgiirliige sahip olmasidir. Hata yapma korkusu olmadan sakin ve istikrarli bir sekilde
denemeler yapmak ve daha fazla pratik olabilmek i¢in farkli yazilimlar kullanarak
daha cok calistikca daha ¢ok gelisebilecegi bilgisine ulagilmistir. Gelisim i¢in birgok
kaynaga sahip olunmaktadir. Bagka sanat¢ilardan yeni teknikler ve farkli programlar
hakkinda bilgi edinilmesi, calisma atdlyeleri, dijital icerikler, yayin igerikleri ve

cevrimici dersler gibi birgok kaynak ile genis bir ekosisteme sahip olunabilmektedir.

F. Tiirkiye’de Konsept Tasarim Derslerine Yonelik Bulgular

Bu boliimde Tiirkiye’deki giizel sanat fakiilteleri, egitim fakiilteleri ve tasarim
okullarindaki konsept tasarim ve benzeri ders icerikleri incelenmistir. Yapilan
arastirmaya gore Tiirkiye’de devlet ve vakif liniversitesi olmak iizere toplamda altmis
dokuz iiniversite bulunmaktadir. Bu iiniversitelerde giizel sanat fakiilteleri ve egitim
fakiilteleri ayr1 olarak degerlendirilmistir. Arastirmada kirk dort devlet liniversitesi ve

yirmi bes vakif {iniversitesi incelenmistir. Universitelerin yogun oldugu iller olan
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Istanbul, Ankara, Izmir ve geri kalan iiniversitelerin bulundugu Anadolu illerindeki

tiniversiteler Sekil 108 ve 109°daki gruplandirilmistir.
TURKIYE’DE GUZEL SANAT FAKULTELERI, EGITIM FAKULTELERI VE TASARIM OKULLARI

Devlet —— - Mimar Sinan Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Universiteleri - Marmara Universitesi: Giizel Sanatlar Egitim Fakiiltesi
. - Marmara Egitim Fakiiltesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
ISTANBUL - Yildiz Teknik Universitesi: Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Vakif ——3 - Arel Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Universiteleri - Aydin Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Bilgi Universitesi: Fakiiltelerin Listesi
- Beykent Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Dogus Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Gelisim Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Hali¢ Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Fatih Sultan Mehmet Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Kadir Has Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Okan Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Istk Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Nisantasi Universitesi: Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
- Kiiltiir Universitesi: Sanat ve Tasanim Fakiiltesi
- Maltepe Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Ozyegin Universitesi: Mimarhk ve Tasarim Fakiiltesi
- Yeditepe Universitesi:Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Yeni Yiizy1l Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Devlet — - Hacettepe Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Universiteleri - Gazi Universitesi: Egitim Fakiiltesi
- Gazi Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
ANKARA
Vakif —— - Atilm Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Universiteleri - Baskent Universitesi: Giizel Sanatlar Tasarim ve - Mimarhk Fakiiltesi
- Bilkent Universitesi: Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi
- Cankin1 Karatekin Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi: Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi
Devlet —» - Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Universiteleri - Dokuz Eyliil Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
; ; - Buca Egitim Fakiiltesi: Egitim Fakiiltesi
IZMIR

Vakif —— - Ekonomi Universitesi: Giizel Sanatlar ve Tasanim Fakiiltesi
Universiteleri - Yagar Universitesi: Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Sekil 108 Tiirkiye’de Istanbul, Ankara, Izmir, Giizel Sanat Fakiilteleri, Egitim

Fakulteleri ve Tasarim Okullari
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Devlet — - Agn - Ibrahim Cecen Universitesi Egitim Fakiiltesi: Egitim Fakiiltesi
Universiteleri - Afyon - Afyon Kocatepe Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Aydin - Adnan Menderes Universitesi Egitim Fakiiltesi: Egitim Fakiiltesi

ANADOLU - Antalya - Akdeniz Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi

ILLERI - Balikesir - Balikesir Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Bolu - Abant Tzzet Baysal Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Bursa - Uludag Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Bursa - Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi: Egitim Fakiiltesi
- Canakkale - Onsekiz Mart Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Edirne - Trakya Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Edimne - Trakya Universitesi Egitim Fakiiltesi
- Erzurum - Atatiirk Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Eskisehir - Anadolu Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Hatay - Mustafa Kemal Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Isparta - Siileyman Demirel Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Kayseri - Erciyes Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Kocaeli - Kocaeli Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Konya - Selguk Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Kiitahya - Dumlupinar Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Malatya - inonii Universitesi: Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi
- Mardin - Mardin Artuklu Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Mersin - Mersin Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Mugla - Sitki Kogman Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Nevsehir - Nevsehir Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Nigde - Nigde Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Sakarya - Sakarya Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Samsun - Ondokuz Mayis Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Sivas - Cumhuriyet Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Sivas - Cumhuriyet Universitesi Egitim Fakiiltesi
- Tekirdag - Namik Kemal Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Trabzon - Karadeniz Teknik Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Trabzon - Fatih Giizel Sanatlar Egitim Fakiiltesi
- Usak - Usak Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
- Van - Yiiziincii Y1l Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Vakif —— - Konya - KTO Karatay Universitesi: Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Universiteleri

Sekil 109 Tiirkiye’de Anadolu Illeri Giizel Sanat Fakiilteleri, Egitim Fakiilteleri ve

Tasarim Okullari

Bu okullarin ders igerikleri incelendiginde, konsept tasarim dersini veya benzer
dersleri bulundurabilecegi diisiiniilerek secilmistir. Tiim liniversitelerin biinyelerinde
bulundurdugu dersler incelendiginde; grafik tasarimi, endiistriyel {iriin tasarimi, gorsel
iletisim tasarimi, ¢izgi film ve animasyon, dijital oyun tasarimi, iletigim tasarimi,
resim, resim-is egitimi, resim-is ogretmenligi, bilesik sanatlar, plastik sanatlar ve
resim, sanat ve tasarim ve giizel sanatlar boliimlerinde, konsept tasarimi boliimiindeki
benzer ders igeriklerinin bulundugu gézlemlenmistir. (Ad1 gegmeyen tiniversitelerin
veya boliimlerin ders igeriklerine ulasilamadigl i¢in o okullar hakkinda inceleme
yapilamamugtir.)

Amerika’da konsept tasarim egitiminde Onde gelen okullardan ArtCenter

College of Design (Konsept Tasarim Boliimii) dersleri drnek alinarak Tiirkiye'deki
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tiniversitelerin konsept tasarim boliimii benzer ders igeriklerini belirlemek ig¢in
boliimiin dersleri incelenmistir. Boliim dersleri; konsept tasarimi, karakter tasarimi,
1s1k-renk-boyama (temel sanat egitimi), grafik tasarimi, 3D tasarim ve render,
perspektif-storyboard-stilizasyon (illiistrasyon) seklinde kodlandirilmistir. Sekil
110°da goriildiigi gibi ArtCenter College of Design (Konsept Tasarim Boliimii)
dersleri kodlamalarla birlikte gériilmektedir.

ArtCenter College of Design (Konsept Tasarim Béliimii) Dersler

Perspektif, Anatomi,

k,
Lot e o5l Bovima ., |Grafik Tasarimi 3D Tasarim ve Render Stf:rvboard,
Tasarimi Tasarimi (Temel Sanat Egitimi) Stilizasyon
(illiistrasyon)

ArtCenter College of Design (Konsept Tasarim Béliimii)

Dersiceni
Dénem 1

Yazi Stiidyosu veya Yazi Stiidyosu: Yogun
Perspektif 1

Analitik Anatomi

Haywvan Anatomisi

Konsept 1

Isler nasil Galigir?

Dinem 2

H&S Yaratici Yazma dersleri
ArastirmaSanati

Aydinlatma Temelleri

Sekil Boyama

Boyama 1

Eglence Bolumii igin Grafik Konseptleri
3D'yegiris

Dinem 3

Modernizme Girig

3. Dénem Portfy incelemesi
lleri Perspektif
Render ve Aydinlatma
Boyama 2

Konsept 2

Kil Modelleme

Diinem 4

H&S Film tiirti kursu veya Moda Tarihi veya Sinema Tarihi
Storyboarding

Konsept 3

Gelismis3D3

Stilizasyon 1

Kostiim tasarimi

Dinem 5

Isik & renk
Boyama3
Stilizasyon 2
Araglar ve Destekler
Karakter 1

Renk teorisi

Diinem 6

Anatomi ve Algi Psikolojisi
6. Donem Portfy Incelemesi
Karakter 2

Tasanm Uyarlamasi

Eglence Grafikleri

Dénem 7

is Diinyasi 101

Sanat Yonetmeni 1
Tasanimda Ozginliik
Dramatik anlatim

Diinem 8

Geligmig Eglence Tasarimi
Sanat Yonetmeni 2

Kidemli Sov

EK GEREKSINIMLER
Begeri ve Bilimler segmeli dersleri:
Begeri bilimler

Sosyal Bilimler

Bilim teknolojisi

Is ve Profesyonel Uygulama
Yukaridakilerden herhangi biri
Stiidyo Segmeli Dersleri

Sekil 110 ArtCenter College of Design (Konsept Tasarim Boliimii) Ders Icerikleri,

Kodlama
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Eglence Tasarimi (Entertainment Design) Ogrencileri Art Center’daki Konsept
Tasarimi, Animasyon veya Oyun Tasarimindaki 6zel boliimler arasindan segim yapar.
Konsept tasarim boliimiinde, illistrasyon ve endiistriyel tasarim disiplinlerini
harmanlar ve genisletir. Ogrenciler, ¢izim, renderleme, model olusturma,
sekillendirme ve 3D dijital araglarin kullanimi1 konularinda titiz bir egitim alirlar.
(Artcenter.edu, 2021) Art Center’daki gibi konsept tasarim boliimiiniin ders igerikleri
kodlanip Tirkiye’deki gilizel sanatlar boliimlerinin dersleri karsilastirilarak benzer
dersler belirlenmistir.

Tirkiye’deki gilizel sanat fakiilteleri, egitim fakiilteleri ve tasarim okullarindaki
konsept tasarim ve benzeri dersler daha 6nce kodlanan dersler baz alinarak ders,

tiniversite ve boliim olarak Sekil 111°de gosterilmistir.
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Sekil 111 Tiirkiye’deki Giizel Sanat Fakiilteleri, Egitim Fakiilteleri ve Tasarim

Okullarindaki Konsept Tasarim ve Benzeri Ders Listesi
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Tirkiye’deki giizel sanat fakiilteleri, egitim fakiilteleri ve tasarim okullarinda konsept
tasarim benzeri derslerin oldugu incelenmistir. Konsept ve karakter tasarimi
derslerinin diger derslere oranla daha az goriildiigii tablo 2’de goriilmektedir. Temel
sanat ve grafik tasarim agirlikli derslerin islendigi boliimlerde konsept tasarim dersleri
yaygin olarak goriilmemektedir. Konsept tasarim boliimiiniin iceriginde olan dersler
derinlemesine islenerek bu bdoliimiin Tiirkiye’de sektdrde deneyimli egitmenler
tarafindan verilebilecegi daha oOnce goriisilen katilimcilarin vermis oldugu
yanitlardaki onerilerde belirtilmistir.

Tiirkiye’de konsept tasarim dersinin, sekiz {liniversitede bulundugu bilgisine
ulagilmistir. Bu {iniversiteler ve dersi bulunduran bolimler asagida Sekil 112°deki
grafikte goriildigi gibi {niversite, konsept tasarim dersi ve bdliim seklinde
goriilmektedir. Tiirkiye’de konsept tasarim dersi ‘konsept gelistirme’ ve ‘kavramsal
tasarim’ ad1 ile de verilmektedir. Konsept tasarim dersi, Marmara Universitesi,
Gelisim Universitesi, Bilkent Universitesi ve Isik Universitesinde se¢meli ders olarak

miifredatta bulundugu goriilmektedir.

TURKIYE'DE KONSEPT TASARIM DERSi BULUNDURAN UNIVERSITELER

Grafik Cizgi Film Grafik Grafik  Endustri Uriinleri  Grafik Grafik Gorsel lletisim
Tasarim Animasyon Tasarim Tasarim Tasarimi Tasarim Tasarim Tasarimi
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«% UNIVERSITE & DERS: KONSEPTTASARIMI & BOLUM

Sekil 112 Tiirkiye’de Konsept Tasarim Dersi Bulunduran Okullar ve Boliimler

Hacettepe Universitesi, Grafik Tasarim boliimiinde konsept tasarim dersi amaci ve

icerigi su sekildedir:
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“Dersin amacu: Bir film, animasyon, oyun ve senaryo i¢in kurgusal mekdan,
karakter, sahne, obje tasarlama siireci dersin amacini olusturur. Konsept
tasarimi;  tasarimin ~ gorsel  sunumunun  hazirlandigi/kurgulandig
illiistrasyonun bir alt alamidwr. Konsept tasarimi, dijital oyun, film,
animasyon ve resimli kitaplarin olusumunda bagsvurulan ve iiretim
suirecinin  baglangicini  olusturan bir uygulamadir. Hem geleneksel
teknikler kullanarak hem de dijital tekniklerle illiistrasyon yapmak. Ders
Icerigi: Bu ders, film, animasyon, dijital oyun, bir iiriin veya kavram icin
gorsel tasarim siirecini kapsar. Konsept tasarimi siirecinde herhangi bir
projenin (film, animasyon, oyun) atmosferinin nasil olacagi belirlenir.
Karakter tasarimi, g¢evre (sahne) tasarimi, mekan tasarimi (mat painting)

’

ve obje tasarimi konular: 14 haftalik ders siireci icerisinde ele alini.’
(Akts.hacettepe.edu.tr, 2020)
Kiitahya Dumlupinar Universitesi, Cizgi Film (Animasyon) boliimii konsept tasarim
dersi amaci ve igerigi su sekildedir:
“Animasyon yapium siireglerinden pre-prodiiksiyon asamasinda yer alan
konsept tasarumimin icerdigi karakter, mekdan ve obje dgelerine yonelik
tasarim siirecinin égretilmesi. Karakter, mekan ve obje tasarimi siirecinde

’

gerek duyulan gérsellerin yapim asamasinin uygulamali olarak anlatimi.’
(Obs.dpu.edu.tr, 2020)
KTO Karatay Universitesi, Grafik Tasarim béliimiinde konsept tasarim dersi amaci ve
icerigi su sekildedir:
“Bu dersin amact ogrencilere yaratict diisiinme, kKavram gelistirme ve fikir
tiretme yetenegini ve becerisini kazandirmayr amaglar. Bu ders, yaratici
diistime, kavram gelistirme ve fikir tiretme yontemlerini ogrenmeyi ve bu
yontemleri kullanarak gorsel iletisim tasarimi projeleri gelistirmeye
yoneliktir.” (Karatay.edu.tr, 2020)
Erciyes Universitesi, Grafik Tasarim boliimiinde kavramsal tasarim dersi amaci ve
icerigi su sekildedir:
“Dersin amaci: Tasarimda gelecege doniik yeni yaklasimlar ortaya
koyabilme yetisi kazandirma. Dersin tamimi: Grafik Tasarim alaninda
bilinen yontemlerden hareketle kavramsal diizeyde yenilik¢i tasarimlar

ortaya koyma.” (Dbp.erciyes.edu.tr, 2020)
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Marmara Universitesi, Endiistri Uriinleri boliimii se¢meli olan kavramsal tasarim dersi
amaci1 ve igerigi su sekildedir:

“Dersin Igerigi: Kavramsal tasarim dersi belirlenecek yeni bir ihtiyaca
cevap veren yeni bir tirtin, mevcut bir tiriiniin gelecekteki ihtiya¢lara gore
veniden tasarlanmasi yontemlerini ornek bir proje ¢cergevesinde ele alir.
Tasarum stireci i¢in onerilen kavramsal konularla ilgili arastirmalar,
gostergebilim, Anlambilim, Ekoloji, Bionik, Mimetik, Kiiltiir Tarihi,
Sosyoloji, vb. gibi endiistri tasarimuyla iliskilendirilen dallar ¢ergevesinde
bir veya birkagini kapsayabilir.” (Meobs.marmara.edu.tr, 2020)

Marmara iiniversitesinde konsept tasarimin {iriin gelistirmeye yonelik farkli alanlarda
da ihtiya¢ duyulmasinda o alana yonelik olarak egitimler verilmektedir.

Gelisim Universitesi, Grafik Tasarim boliimiinde segmeli olan konsept tasarim dersi
amaci1 ve igerigi su sekildedir:

“Dersin amaci: Ogrencilere, konseptle tasarim yapma becerisi
kazandirmak. Dersin igerigi, Tasarim kiiltiirii ve ilkeleri, metafor, tema ve
konsept kavram tammlart ve tasarima aktarilmasi, ornekler iizerinde
tanmimlama, konsept gelistirme farkli i¢c mekanlarin tasariminda uygulama,
trend ve moda kavramlar, tasarima yansimalart  konularini
kapsamaktadur.” (Gbs.gelisim.edu.tr, 2020)

Bilkent Universitesi Grafik Tasarimi Béliimii ve Isik Universitesi Gorsel letisim
Tasarimi Boliimlerinde se¢gmeli olan konsept tasarim ders icerigine ulasilamamaistir.
Elde edilen veriler dogrultusunda Tiirkiye’de konsept tasarim boliimlerinin az oldugu

gorilmektedir.
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V1. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgular 1s1ginda ulasilan sonuglar ve

arastirmaya yonelik onerilere yer verilmistir.

A. Sonuclar

Yapilan tez arastirmasinin sonucuna gore konsept tasarim ilk defa orta ¢agda
kullanilmaya baslanmis ve bugiine kadar geliserek bir meslek alani olmay1 bagarmistir.
Dijital ortamlarin artmasiyla oyun, sinema, mimarlik gibi sektorlerde de konsept
tasarim kendini gostermistir. I¢inde yasadigimiz ¢agda, dijital ortamlara olan ilginin
artmasit goz Oniine alindiginda, konsept tasarimin gelecegin meslekleri arasinda
olabilecegi diisiiniilebilir. Gegmiste daha ¢ok el becerileri gerektiren konsept tasarim
giintimiizde dijital ortamlarda kullanilmasiyla birlikte daha hizli tasarimlar yapma
imkani saglamaktadir. Ayrica maliyet, zaman ve iiretim agisindan sagladigi kolayliklar
tasarim siirecinde faydali olmaktadir.

Bilgisayar oyun sektoriinde c¢alisan konsept tasarimcilarin diizensiz saatler
icinde ¢aligmasi giinliik yasantilarinda aksakliklara sebep olabilmektedir. Bir projeyi
bitis tarihine yetistirmek icin stiidyolarda gec saatlere kadar ek mesailere kalinmasi
caliganin somiiriilmesine yol agmaktadir. Is siirecinde siirekli gdzlem yapmayi
gerektiren ve her zaman tasarimciyr yeniliklere yonelten sonsuz bir siire¢ i¢inde
tasarimc1, mesai saatlerinin disinda da c¢alisma durumunda kalmaktadir. Dijital
ekranlara bakmak, kalem kullanimi ve giiniin biiyiik bir zaman diliminde oturarak
calisilmasi, bir siire sonra tasarimcinin fiziksel agrilar yasamasina neden
olabilmektedir. Tasarim agisindan bakildiginda, projenin baslangi¢ asamasinda zaman
zaman ilham kayb1 yasanmasi ve miisteri ile olan iletisimde yasanan fikir ayriliklari,
yaraticiligin  sinirlanmasi1  ve  diizeltme revizyonlari istenmesi tasarimcinin
motivasyonu lizerinde olumsuz etki birakmaktadir. En énemli gereksinimlerden biri
de tasarimcinin kendisini gelistirmesi icin kisisel sanatina vakit ayiracak ekonomik
Ozgiirliige sahip olmamas1 goriilmektedir. Ancak bireyin sanata olan tutkusu ve bu
yogun is akisi icerisinde bu meslegin hobi olarak goriilmesi, zorluklarina ragmen
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konsept tasarim meslegini tercih edilebilir kilmaktadir. Sezgin’in (2019) “Tiirkiye’de
Dijital Oyun Endiistrisi ve Yaratict Emek” adli tez calismasinda da bu konuda benzer
sonuclara ulastig1 goriilmiistiir. (Dspace.ankara.edu.tr, 2021)

Gelismis tilkelerde konsept tasarim alanina yonelik verilen egitimlerin daha ¢ok
oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de bu durum ¢ok i¢ agic1 olmasa da yapilan galismalar
gelecek i¢in umut vaat etmektedir. Konsept tasarim mesleginin tasarim temelli bir
yapisi olmasi ile Tiirkiye’de giizel sanat fakiilteleri ve tasarim okullarinda konsept
tasarim benzeri ders igeriklerinin bulundugu fakat tamamen konsept yaratmaya
yonelik derslerin olduk¢a az oldugu goriilmektedir. Bu alanda formal egitimin
azinlikta olmasindan dolayr bu meslegi yapmak isteyenler ¢esitli kaynaklardan
edindigi bilgiler ve 6grenimlerle sektorde calismaktadirlar. Sektorde formal egitim bir
zorunluluk olarak goriilmese de formal egitimin G8renciye baglantilar sunmasi,
sektore hizli uyum saglamasi ve tasarimda konsept ¢cizmenin 6grenilmesine yonelik
olumlu katkilar sagladig1 goriilmektedir.

Toplumsal agidan konsept tasarim meslegi bilinirlik yoniinden diger meslek
gruplar1 kadar taninmamaktadir. Konsept tasarimin, sanat ve illiistrasyon alanlariyla
karistirtlmas1 meslegin farkindaligimin da olmadigini gostermektedir. Meslegin
farkindaligina yonelik tez arasgtirmasi kapsaminda goriisiilenlerden ‘J° kisisinin

ifadeleri, meslegin bilinmedigini destekler niteliktedir.

“Toplumda fazla bir farkindaligi yok. Konsept tasarimi, projenin basinda
yvapudig igin bilinmiyor. Sektordeki tasarimci toplulugu tarafindan daha
iyi bilinmektedir.”
Sanatin entelektiiel ¢ekiciligi, toplumun ilgi odagi gibi goriinse de aslinda
onemsenmemektedir. Konsept tasarim hakkinda yeterli bilgi sahibi olunmamasi
sonucunda meslegin sektorde iyi bilinse de toplumda onemsiz bir meslek olarak
goriilmesine sebep olmustur. Diislinsel farkliliklar ve bilinmezlik gibi unsurlar konsept
tasarim gibi mesleklerin farkindaligini yok etmektedir. Taninan meslek gruplarimin
daha saygin olarak goriilmesi, toplumda kitlesel farklarin oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Sanatsal sayginligin, sektdorde meslege olan bakis acisindaki etkisi,
toplumun sanati nasil konumlandirdigina bagl olarak mesleki sayginligin yerini ortaya
koymaktadir.
Konsept tasarim mesleginde kadinlarin ve erkeklerin ¢caligma durumuna yonelik,

kadinlarin erkeklere oranla daha az bu meslekte ¢alistiklar1 goriilmektedir. Bu
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durumun erkeklerin kadinlara goére oyunlara daha egilimli olmalari, kadinlarin
oyunlardan daha az etkilenmesi ve cinsiyette ilgi alanlarinin farkli olmasindan dolay1
bilgisayar oyunlar1 sektoriinde cinsiyet farkinin biiyiik bir oranda etkili oldugu
sonucuna ulagilmistir. Konsept tasarim mesleginde cinsiyet fark etmeksizin tasarim
basarisinin 6n planda oldugu, kadinlarin ve erkeklerin esit diizeyde muameleyle
karsilandig1 gortilmektedir.

Sonu¢ olarak konsept tasarim iilkemizde ilgi gérmeyen, diinyada ise hizla
gelisen bir alandir. Bunun sebebi bu alanin pek bilinmemesi, bu konuya yonelik
egitimlerin yok denecek kadar az olmasi, firmalarin koydugu sinirh biitgeler ve hayale
dayali olmasindan kaynaklanan giivensizlik gosterilebilir. Ancak dijital ortamlarin
giderek yayginlagmasi ve gelismis tilkelerde bu alana yonelik 6zel okullarin olmasi bu

meslegi gelecegin parlak meslekleri arasinda kilabilir.

B. Oneriler

Arastirmada elde edilen bulgular ve varilan sonuclar dogrultusunda asagidaki

Oneriler sunulmustur.

1 Konsept tasarim egitiminin i¢inde bircok yan dal barindirmasindan dolay1
tamamen ayri1 bir dal olarak konsept tasarimi boliimii kurulabilir.

2 Nitelikli tasarimcilarin yetistirilmesi ve o konsept tasarimcilarin yeteneklerini
kullanabilecegi, Tirkiye’deki bilgisayar oyun sektoriiniin gelismesi i¢in
yatirimlarin  yapilmast ve desteklenmesi Onemlidir. Bu dogrultuda geng
girisimcilere destekler saglanabilir.

3 Tirkiye’de sanat ve tasarim fakiiltelerinde, grafik tasarim ve ¢izgi film animasyon
gibi boliimlerde konsept tasarim egitimi baslica dersler arasina alinarak, bu dersin
daha once sektorde calismis deneyimli kisiler tarafindan verilmesi, 6grencilerin
giinceli yakalayabilmesi agisindan konsept tasarim mesleginin yapilabilmesinde
etkili olabilecegi ongoriilmektedir.

4. Konsept tasarim alaniyla ilgili makaleler, tezler, seminerler gibi akademik
calismalarla bu alan hakkinda farkindalik olusturulabilir. Konsept tasarim
calismalari ile ilgili sergiler acilmas1 ve sektorel sempozyumlar diizenlenmesi bu

alanin bilinirliliginin artmasin saglayabilir.
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A. Ekler

1. Goriisme Formu Sorulari

e Hangi iiniversite, fakiilte ve boliimden mezun oldunuz?

e Kag yasindasiniz?

e Cinsiyetiniz?

e  Uzmanlik alaniniz nedir?

e Ne kadar zamandir konsept tasarimci olarak ¢alismaktasiniz?

e Konsept tasarimci olarak ¢aligmaktan memnun musunuz?

e Neden konsept tasarimci olmayi tercih ettiniz? Bir tercih sansiniz olsa yine bu
meslegi tercih eder misiniz?

e Konsept tasarimci olmanin nasil bir deneyim oldugundan bahseder misiniz?

e  Genellikle ne tarz projelerde gorev aliyorsunuz?

e Bir konsept tasarimci olarak nelerden besleniyorsunuz? Size neler ilham verir?

e Konsept tasarimi haricinde bagka tasarim/sanat dallarinda ¢alismaniz oluyor mu?
Ornek verir misiniz?

e Bumeslekte kazandiginiz gelir yasam kalitenizi ne yonde etkiliyor?

e (alisma saatleriniz giinliik yasaminizi etkiliyor mu? Acgiklar misiniz?

e Konsept tasarimci olmak igin orgiin (formal) bir egitim almak gerekli midir?

e Tasarim egitimi veren glizel sanat okullarinin sektérde basarili konsept
tasarimcilar yetistirdigini diigiiniiyor musunuz?

e Tasarim okullarindan mezun olan konsept tasarimcilar ile kendi kendini
gelistirmis olan (okul egitimi almayan) tasarimcilar sektorde nasil
karsilanmaktadir?

e Sanat ve Tasarim fakiiltelerinde konsept tasarimi egitimi nasil yer bulmaktadir?

e  Sizce Grafik tasarim egitimi miifredatlarina konsept tasarimu ile ilgili nasil dersler

eklenebilir?

e Bir konsept tasarime1 olarak isinizi nasil tanimlarsiniz?
e Bir projenin tam olarak hangi bolimii/boliimleri is alaniniza giriyor?
e Konsept tasarim siirecinde, planlamalar yaparken ve uygularken neleri dikkate

aliyorsunuz?
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Konsept tasarimci olmak i¢in ne tiir becerilere ihtiya¢ duyulmaktadir?

Hizla gelisen teknolojinin konsept tasarim meslegi lizerindeki etkisi nasildir?
Tasarimlariizi yaparken en ¢ok hangi programlar1 kullaniyorsunuz? Programlari
kullanma becerilerinizi degerlendirir misiniz?

Kendinizi mesleki olarak gelistirmek i¢in neler yapiyorsunuz?

Konsept tasarim mesleginin diger tasarim disiplinlerine gore farkli olan 6zellikleri
sizce neler?

Size gore ideal bir konsept tasarimi nasil olmalidir?

Toplum i¢inde konsept tasarim mesleginin bilinen bir meslek olarak karsilandigini
diistinliyor musunuz? Neden?

Mesleginizin toplumda saygin bir yeri oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?
Konsept tasarimer olarak isiniz hakkindaki diisiincelerinizi neler etkiler?
Konsept tasarim mesleginde kadinlarin ve erkeklerin esit diizeyde muameleyle
(maas, sosyal glivence, ise alim) karsilandiklarini diisiiniiyor musunuz?
Teknolojik ve toplumsal gelismeleri g6z oniine aldiginizda konsept tasariminin
gelecegin meslek alanlarindan oldugunu diistiniiyor musunuz?

Bilgisayar oyun sektoriinde tasarim alaninda neleri degistirmek/gelistirmek
istersiniz?

Biiyiik oyun stiidyolarinda ¢alisan konsept tasarimcilarla, daha kiigiik stiidyolarda
calisgan konsept tasarimcilar arasinda alanda uzmanlagsma farki oldugunu
diistinliyor musunuz? Neden?

Konsept tasarim meslegini yapmak isteyen bireyler bu sektérde finansal olarak
kendilerini giivence de hissedebilirler mi?

Kendinizi 10 y1l sonra nasil bir yerde 6n gormektesiniz?

Mesleginizde ne tiir zorluklarla karsilagsmaktasiniz?

Tasarim yaparken sizi en ¢ok zorlayan durum nedir?

Genel olarak degerlendirdiginizde sizin ve diger konsept tasarimcilarin mesleki

gelisim i¢in en ¢ok nelere gereksinim duydugunu gézlemliyorsunuz?
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2. Etik Kurul Basvuru Onay Formu ve Etik Kurul Karari
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