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Giinlimiiz eglence diinyasmnin biiyilk bir kismini kaplayan bilgisayar oyunlarinin dijital medyadaki 6nemi giderek
artmaktadir. Teknolojide yasanan geligsmeler ile oyun sektoriinde, bilgisayar oyun tasarimi farkli boyutlara taginmistir. Gorsel
agidan bakildiginda oyunlarin artik ger¢ek yasamla arasindaki ¢izgi oldukg¢a incelmistir. Bilgisayar oyunlarinin goérsel
ozelliklerinin oyunlarn tiirii ve ana &geleri ile iliskisinin 6tesinde yaratici, kendine 6zgii ve yenilik¢i olmasi, oyunun konsept
tasarimini 6n plana ¢ikarmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin iiretilmesinde yaratici fikirler ile gorsel tasarimlar1 harmanlayabilen
konsept tasarimcilara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bilgisayar oyun sektorii ve birgok is alaninda konsept tasarimin, projelerin
baslangicindaki fikir ve gorsel anlatimimn en 6nemli agama olarak goriilmesi, bu alanin sektdrdeki yerini dikkatle ortaya
koymaktadir. Bu ¢aligmanin hazirlanmasi siirecinde konsept tasarim iizerine olan ¢alisma ve metinlerin sinirliligi bir sorun
olarak goriilmiistiir. Tiirkiye’de konsept tasarim alaninda meslegin algisina yonelik bilimsel bir ¢alisma bulunamamustir. Bu
meslege yonelik mevcut alginin incelendigi bu c¢alismasinin diger aragtirmalara ve arastirmacilara referans olmasi ve
toplumda bu alan hakkinda farkindaligin olusmasina katki saglamas1 umulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Konsept tasarim, grafik tasarim, meslek algisi, konsept sanat, bilgisayar oyun grafigi

Makale Bilgisi:
Gelis: 6 Ocak 2021 Diizeltme: 09 Subat 2021 Kabul: 18 Subat 2021

© 2021 idil. Bu makale Creative Commons Attribution (CC BY-NC-ND) 4.0 lisansi ile yayimlanmaktadir.

354


mailto:mehmetmete@stu.aydin.edu.tr
mailto:oznur.isir@balikesir.edu.tr
https://www.artsurem.com/
http://www.idildergisi.com/
http://www.ulakbilge.com/
http://www.nesnedergisi.com/

Mete, Mehmet ve Oznur Isir. “Bilgisayar Oyun Sektoriinde Calisan Konsept Tasarimeilariin Meslek Algisimin incelenmesi”. idil, 78 (2021 Subat): s. 354-366. doi: 10.7816/idil-10-78-15

Giris

Teknoloji ¢caginin en biiylik gereksinimlerinden olan gorsel tasarim, sinirsiz liretim saglanmasi ile
dijital tiketimin en biiyiik araglarindan biri haline gelmistir. Giiniimiiz dijital medya diinyasinda 6n planda
olan gorsel unsurlar, tasarimcilarin farkli sektorlere yonelmesine sebep olmustur. Bu alanlardan biri olan
konsept tasarimi son zamanlarda 6n plana ¢ikmaktadir. “Bilgisayar Oyun Sektoriinde Calisan Konsept
Tasarimcilarina Yonelik Meslek Algisi tizerine Nitel Bir Arastirma” (Mete) adli tez ¢alismasinda detaylh
olarak konsept tasarimin ge¢misten giliniimiize olan siireci ve konsept tasarim dalinda c¢alisanlar iizerinde
durulmugtur. Konsept, kelime karsilid1 olarak fikir, kavram, hayal etmek anlamina gelmektedir. Konsept
tasarim; bir fikrin, karakterin, hikdyenin veya mekanin gorsel olarak tasarlandigi ¢aligmalardir. Konsept
tasarimi ilk ortaya ¢iktig1 zamanlarda geleneksel yontemlerle baslanmistir (Honkanen). Bu dénemlerdeki
tasarim ¢izimleri glinimiizdekilere benzer sekildedir.

Resim 1. Leonardo Da Vinci’nin Flying Machine Isimli Konsept
Calismasi, 1488 (Flying Machine)

Cizilen haritalar, gorsellestirilerek hazirlanan kitaplar, ¢izilen eskizler (Resim 1) ilk konsept tasarim
irtinleridir (Flying Machine). Konsept tasarimci hayali bir diinya olusturup o diinyadaki her seyi tasarlayan
sanatcilardir. Ilk 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 agama
eskizlerinden son asamasina kadar olan siireci tam anlamiyla giinimiizde kullanilan sekliyle uygulamistir.
Giiniimiizde konsept tasarimi, teknolojinin gelismesiyle ¢esitli alanlarda kullanilarak, bilgisayar oyunlar1 ve
sinema filmleri gibi gorsel sanat {irlinlerinin gelismesiyle adindan sik¢a s6z ettirmistir.

Gittikge gelisen konsept tasarimi alani, egitim miifredatlarinda da yerini almistir. Bu alanla ilgili
ozellikle egitim veren okullar sektdre basarili tasarimcilar kazandirmaktadir. Iyi bir konsept tasarim
egitimi, konsept tasarimci olarak ihtiya¢ duyulan becerilere, saglam ve kapsamli bir egitim ile gii¢lii bir
portfoy olusturulmasinda katki saglayabilmektedir. Teknolojik gelismeler sonucunda konsept tasarimin
dijital platformlarda olusturulmasi ile yeni is imkanlar1 ve firsatlar ortaya c¢ikmaktadir. Konsept
tasarimcilar; oyun gelistirme firmalarinda, animasyon stiidyolarinda, film ve video prodiksiyon
sirketlerinde, web tasarim firmalarinda, dekorasyon firmalarinda veya mimarlik firmalar1 gibi sektorlerde
caligabilmektedir.

Bilgisayar oyunlar1 sektorii ve bir¢ok is alaninda konsept tasarimin, projelerin baslangicinda fikir ve
gorsel anlatim sunmasi ile en 6nemli asama olarak goriilmesi, bu alanin sektérdeki yerini vurgulamaktadir.
Konsept tasarim mesleginin gelecegin meslek alanlarindan olabilecegine yonelik goriislerde 6zellikle
toplumun eglence sektoriindeki tiiketim taleplerinin devamli artmasi ile bu meslegin gelecekte de devam
edecegi ongoriilmektedir. Sektorde 6zellikle yaratici fikirler ile gorsel tasarimlart harmanlayabilen konsept
tasarimcilara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu dogrultuda meslegin farkindaliginin artmas: ve meslege yonelik
yanlis algilara agiklik getirilmesi, meslek se¢imi ve meslege olan bakis agisina etki etmesi agisindan biyiik
onem arz etmektedir.

Bu arastirma kapsaminda bilgisayar oyun sektdriinde calisan konsept tasarimcilarin mesleklerini nasil
tanimladiklar1 ve bu meslegin toplum tarafindan nasil algilandig1 asil problem olarak ele alinmig, bunun
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yaninda konsept tasarim mesleginin egitim miifredatlarinda nasil islendigi ve miifredattaki eksiklikler,
kavramla ilgili mevcut karmagiklik ile bu karmasikligin nasil giderilecegine de ¢oOziim getirilmeye
caligilmistir. Bu dogrultuda konsept tasarimi ve konsept tasarim mesleginin tanimlanmasi, meslegin
ozelliklerinin belirlenmesi ve meslege yonelik alginin incelenmesi arastirmanin amacini olugturmus.

Yontem

Arastirmanin yontemi nitel arastirma yaklagimlarindan durum g¢aligmasi (case study) olarak desenlemistir.
Literatiir arastirmasmin ardindan arastirma kapsaminda veri seti olusturulurken goriisme yonteminden
faydalanilmigtir. Arastirmada kullanilan goriisme stratejisi  “standartlastirilmis  agik uglu goriisme”
yontemidir. Bu arastirma kapsaminda kullanilan gorisme tiiri ise “yanitlayici gorigmesi” dir.
Katilimcilarin 6zellikle eglence sektoriinde oncii kabul edilen firmalarda calisan konsept tasarimcilardan
olmalar1 dikkate alinarak secilmistir. Katilimcilarla olan gdriisme sonucunda goériisme sorularini yanitlayan
on bir kisinin yanitlari, aragtirmanin veri setini olugturmustur. Goriistilen on bir katilime1 arasinda, on kisi
erkek ve bir kisi kadindir. Ayrica goriisiilen kisilerin 29 ila 43 yas aralifina sahip olmakla beraber
katilimcilarin toplam yas ortalamasi otuz bestir. Arastirmaci elde edilen veriler sonucunda olusturulan
kodlardan yola ¢ikarak, verileri genel diizeyde agiklanabilmesi igin, kodlar1 belirli kategoriler altinda
toplayabilen temalar1 olusturmustur. Bu arastirmada tema haritast alan yazina dayali olarak arastirma
sorular1 altinda, goriisme sonucunda ortaya c¢ikan teorik bilgiler ile olusturulmustur. Bulgular
raporlastirilirken arastirmanin alt problemleri temel alinarak diizenlenip yorumlanmistir. Her bir alt baslik
i¢inde bulunan temalar da grafik ve sekillerle tablolastirilmis ve bu temalar dogrultusunda bulgular ve yorumlar
sunulmustur. Bulgular aktarilirken gerekli olan yerlerde alan yazindan ve verilerden dogrudan alintilarla
desteklenmistir. Son asamada ise ¢ikarimlar ve ortak noktalar gelistirilmistir.

Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada nitel boyutta yar1 yapilandirilmis gériisme tekniginin uygulanmasiyla elde edilen bulgularin
¢oziimlenmesi sonucunda, katilimcilarla yapilan goriismede konsept tasarimcilarin nitelikleri, egitim
siirecleri, meslegin Ozellikleri, konsept tasarimcilara yonelik toplumda ve sektérde meslek algisi,
yasadiklar1 problemlere ve Tiirkiye’de konsept tasarim derslerine iligskin ¢esitli sonuglara ulasilmistir. Bu
sonuglar arastirmanin alt amaclarina uygun olarak asagida sunulmustur. “Konsept tasarimcilarin nitelikleri”
ana temasi kapsaminda katilimcilarla yapilan gdriisme sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde,
bilgisayar oyunlar1 sektoriinde ¢alisan konsept tasarimcilarin yetigkin yas araliginda olmalar1 ve deneyim
oranlarina bakildiginda, bilgisayar oyunlarinin tecriibeli kisiler tarafindan gelistirildigi sonucuna
ulasilmistir. Verilerden olusturulan, sekil 1°de goriildigl gibi katilimcilarin cinsiyet, yas ve deneyim yili
oranlari goriilmektedir.
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Sekil 1. Goriisiilen Konsept Tasarimcilarin Deneyim ve Yas Oranlar:
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Konsept tasarimcilarin niteliklerine yonelik goriisler temast altinda {i¢ adet kategori belirlenmistir;
finansal agidan, ¢aligma yogunlugu agisindan ve deneyim agisindan irdelenmistir. Deneyim agisindan basligi
altinda ¢alisma projeleri, ilham kaynaklar1 ve farkli sanat dallar1 olarak sekil 2°de goriildiigii gibi bulgular
incelenmistir.

Konsept Tasarim
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Sekil 2. Konsept Tasariminin Niteliklerine Yonelik Goriisler

Konsept tasarim mesleginin tercih edilmesinde ise bireyin sanata olan tutkusu ve sanatin kisiyi 6zel
hissettirmesi gibi durumlarin bu meslegin tercih edilmesinde etkili oldugu goriilmiistiir. Bu meslekteki ¢alisma
yogunlugu temasina iligkin 10 goriis belirtilmis, 5 goriiste diizenli saatler iginde ¢alisildigt, diger 5 goriiste ise
diizensiz saatler i¢inde calisildigi bilgisine ulasilmistir. Diizensiz saatler i¢inde calismak fiziksel etkiler
olugturarak giinliik yasantida uykusuzluk gibi sonuglara sebep olabilmektedir. Sosyal hayat i¢inde kendine ve
aile hayatina zaman ayirabilmek de zaman zaman zorlayici olmaktadir. Freelance calismalarda bu durum
diizenlenebiliyor ve evde ¢aligma rahatligi oluyor iken freelance ¢alismayanlar bazen bir projeyi bitis tarihine
yetistirmek i¢in stiidyolarda geg saatlere kadar yogun bir sekilde ¢alismak zorunda kalabilmektedir. Bu yogun is
akist icerisinde bu meslegin hobi olarak goriilmesi ise bu isin zorluklarina ragmen konsept tasarim meslegini
tercih edilebilir kilmaktadir. Konsept tasarim meslegine deneyimler acisindan bakildiginda, siirekli gozlem
yapmay1 gerektiren ve her zaman tasarimciy1 yeniliklere yonelten sonsuz bir siire¢ olarak gorilmiistiir.
Tasarimcilar kendilerini siirekli olarak yenileyecek ve etkilenecekleri alanlara yonelirler. Tasarimcilarin yasam
formlarini ve doganin gergekeiligi gibi alanlar1 gozlemlemesi bilgisayar oyunlar1 ve filmlerde yenilik¢i, 6zgiin
konseptler yaratilmasinda etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Konsept tasarimcilar ¢alistiklart pozisyonlarin
disinda farkli sanat/tasarim alanlari olan; animasyon, heykel, poster tasarimi, reklam ve kitap kapak
illiistrasyonlar1 gibi farkli sanat dallarinda da ¢aligmaktadirlar. Verilerden olusturulan, sekil 3°te goriildiigii gibi
katilimeilarin ¢alisma alanlarinda gorev aldiklar: projeler goriilmektedir.
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KONSEPT TASARIM GALISMA ALANLARINDA PROJE GESITLERI
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Sekil 3. Konsept Tasarim Calisma Alanlarinda Proje Cesitleri

Ayrica bilgisayar oyunlari, sinema, dizi ve reklam projelerinde de g¢alisma olanaginin bulunmasi ile
meslegin sektorel agidan bakildiginda alternatif ¢alisma alanlart oldugu goriilmiistir. Meslegin ¢ok
yonliiliige acik olmasi, avantajli ve tercih edilebilir olmasinda etkili oldugu sonucuna ulagilmistur.

Konsept tasarimcilarin egitim siireclerine yonelik goriisler incelendiginde; tasarimcilarin formal egitim
ve sektorel tecriibelerinden edinilen veriler dogrultusunda egitime yonelik goriisler temasi altinda dort adet
kategori belirlenmistir. Formal egitim ag¢isindan, tasarim okullar1 agisindan, formal egitim igerik agisindan,

formal ve sektdrel kiyaslama agisindan olmak tizere sekil 4’te goriildiigii gibi incelenmistir.
“Konsept tasarimeilarin egitim siireci” ana temasi kapsaminda katilimcilarla yapilan gériisme sonucunda
elde edilen bulgular incelendiginde formal egitim agisindan bakildiginda, meslegin tasarim temelli bir

yapist oldugu goriilmiistiir.
Konsept Tasarim

Egitim Siireclerine
Yonelik Gériisler

' Formal Egitim icerik
~

Formal Egitim
L Agisindan
~
" Formal ve Sektorel
h Kiyaslama Agisindan

’ Agsindan
f Tasanim Okullan

Agisindan

Sekil 4. Konsept Tasarim Egitim Siireclerine Yonelik Goriisler

~

Gizel sanat fakiilteleri ve tasarim okullarinda konsept tasarim benzeri ders igeriklerinin bulundugu
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fakat tamamen konsept yaratmaya yonelik derslerin oldukca az oldugu goriilmiistiir. Bu alanda formal
egitimin azinlikta olmasindan dolay1 bu meslegi yapmak isteyenler ¢esitli kaynaklardan edindigi bilgiler ve
ogrenimlerle sektorde ¢aligmaktadirlar. Tasarim okullarindan mezun olan konsept tasarimcilar ile formal
egitim almamis olan tasarimcilar sektorde esit imkanlar iginde ¢alismaktadir. Sektérde formal egitim bir
zorunluluk olarak goriilmese de formal egitimin O6grenciye baglantilar sunmasi, iletisim becerileri
kazandirmasi, sektore hizli uyum saglamasi ve tasarimda konsept ¢izmenin 6grenilmesine yonelik olumlu
katkilar sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Ogrenciler biiyiik projeleri kendi baslarina nasil idare edeceklerini ve is goriismesi sirasinda
calismalarini nasil sunacaklarini 6grenmektedir (School Of Design, 2019). Formal egitimin 6grencinin
calismalarma yansidigi, bu anlamda sektdrde portfdy iizerinde basarili bir sonu¢ ¢ikarilarak olumlu
doniigler saglandigr anlagilmaktadir.

Konsept tasarimcilarin meslege yonelik deneyimleri incelendiginde; tasarim agisindan, teknoloji
acisindan ve is tanimi acgisindan olmak iizere ii¢ tema altinda toplanmistir. Tasarim agisindan; tasarim
uygulamasi, tasarim becerileri ve ideal konsept tasarimina yonelik {i¢ kategori belirlenmistir. Teknoloji
agisindan; tasarim programlar1 ve program kullanimi kategorilerine ayrilmistir. is tanimi agisindan; proje
alanlar1, tasarim disiplinleri arasi farklar ve mesleki gelisim kategorilerine ayrilmistir. Meslegin
ozelliklerine yonelik olan bu goriisler sekil 5’te goriildiigii gibi olusturularak incelenmistir. “Konsept
tasarimcilarin meslek 6zellikleri” ana temas1 kapsaminda katilimcilarla yapilan goériisme sonucunda elde
edilen bulgular incelendiginde, konsept tasarimcilarin meslek 6zelliklerine tasarim ag¢isindan bakildiginda
konsept tasarimci, hayallerini ve yaraticiligini en iist diizeye ¢ikararak siirekli gelisim iginde, kendi
sinirlarini zorlayip, daha dnce kimsenin gérmedigi yepyeni diinyalar1 orijinal fikirlerle tasarlamaktadir.
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o ~_ 9 o ~_ . 9
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Sekil 5. Konsept Tasarim Meslek Ozelliklerine Yonelik Goriisler

Oyunun konsept tasarimi ve taslak ¢aligmalart oyunun genel kimligini ortaya ¢ikarir. Bu ¢aligmalar
taslak agsamasinda olusturulur. Yapilan taslak ¢aligmalari iginden gorsel ¢ekiciligi olan ve uygulanabilirlige
uygun taslaklar secilir. Oyunun konusu ve tiirii belirlendikten sonra alinan kararlar miimkiin olabildigince
degistirilmemeye c¢alisilir. Bu agsamadan sonra alinan kararlar sonraki asamalarda degistirilirse projenin
gecikmesine ve zaman kaybina yol agar (Adams, 2006).

359



Mete, Mehmet ve Oznur Isir. “Bilgisayar Oyun Sektoriinde Calisan Konsept Tasarimeilariin Meslek Algisimin incelenmesi”. idil, 78 (2021 Subat): s. 354-366. doi: 10.7816/idil-10-78-15

Miisterinin tam olarak ne istedigini anlamak ig¢in iletisim becerilerinin iyi olmasi, tasarimin hikaye
evreninin gorsellestirilmesi, temaya uygun renk paletlerinin se¢ilmesi, kompozisyon olusturulmasi ve
konseptin islevsel halde tasarlanmasi gerekmektedir. Tiim bu siiregte projeyi zamaninda teslim etmek igin
deadline’1(teslim tarihini) kagirmamak gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinda proje tasarimi yapilirken
hedef kitlenin kim olacagi ve bu oyunu neden oynamak isteyecekleri gibi durumlar dikkate alinarak tasarim
yapildig1 sonucuna ulasilmistir. Tasarimlar yapilirken tasarimcinin bu siiregte; konsept tasarimin dijital ve
geleneksel olarak farkli tarzlarda ¢izimini yapmak, hayal giiciinii genis tutmak, siirekli olarak giinceli takip
etmek ve temel sanat becerilerini basarili kullanmak, gibi becerilere de sahip olmasi ve baglanti
kurabilecegi ¢evresindeki kisilerin tasarim alanindan olmasi1 ile kendisini gelistirmesi gerektigi
gorillmiistiir. Bu beceriler dogrulusunda ideal bir konsept tasariminin kolay okunabilir, kolay tiretilebilir ve
islevsel yonlii olmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Oyun sektoriiniin gereksinimlerine yonelik olarak
teknolojinin paralel bir sekilde gelismesi kaginilmazdir. Teknoloji agisindan bakildiginda, konsept
tasarimcilarin c¢izimlerini tablet teknolojisi ile uyguladiklar1 goriilmiistiir. Teknolojinin hizla gelismesi ile
tasarimcilarin kullandiklar1 programlarin 6zellikleri artmis ve yeni ¢ikan programlarla tasarimlar yapmak
daha hizli ve verimli hale gelmistir. Tim diinyaya tasarimlarin hizli bir sekilde yayinlanmasi ile
profesyonel islerde diinyaya kapilar1 acan bir mecra olarak yeni is imkanlar1 sunan bir meslek oldugu
sonucuna ulasilmistir. Ayrica konsept tasarimcilar yeni fikirlerin olustugu baglangi¢ asamasi disinda
storyboard, matte painting, illlistrasyon, karakter tasarimi, yaratik tasarimi, ¢evre tasarimi, ara¢ tasarimi,
oyun kapagi tasarimi, gibi projenin farkli alanlarinda da calistiklar1 goriilmiistiir. Konsept tasarim
mesleginin diger tasarim disiplinleri arasindaki farkli olan 6zelliklerine bakildiginda, tasarimin 6zgiin
olmasi, fikir odakli, detayli ve islevsel olarak tasarlandigi goriilmistiir. Diger tasarim disiplinlerinin ise
sadece gorsel olarak dikkat ¢ekici oldugu sonucuna ulagilmistir.

Konsept tasarim mesleginin toplumda ve sektérde nasil karsilandigina yonelik goriisler incelendiginde;
konsept tasarim mesleginde deneyim sahibi olan goériisilen katilimcilardan, toplumda meslegin
bilinirligine, sayginligina ve meslegin siirdiirebilirligine yonelik olusan algilar toplumsal bakis agist altinda
irdelenmistir. Bu meslegin sektérde tasarimcilarin kadin-erkek g¢alismasina yonelik bakis agisi, ¢alisma
alanlarinda uzmanlagsma farklari, tasarimda degisim ve gelisime yonelik goriisler ve meslegin finansal
glivencesine yonelik tutumlar incelenmistir. Meslek agisindan tasarimciyr etkileyen is durumlari ve
tasarimcinin meslekteki ongdriileri gibi durumlar incelenmistir. Toplumsal, sektérel ve meslek agisindan
olusturulan ii¢ tema altinda sekil 6’da gosterilmistir.
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Sekil 6. Konsept Tasarimcilarin Toplumda ve Sektérde Meslek Algisina Yonelik Goriisler

“Konsept tasarimcilarin toplumda ve sektorde meslek algisi” ana temas: kapsaminda katilimcilarla
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yapilan goriisme sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde, toplumsal acidan baktigimizda konsept
tasarim mesleginin bilinirlik yoniinden diger meslek gruplari kadar taninmadig1 goriilmiistiir. Tiirkiye’de bu
meslek pek bilinmemekle beraber diinyada ise az bilinmektedir. Konsept tasarimin, sanat ve illiistrasyon
alanlartyla karigtirilmast meslegin farkindaliginin da olusmadigini goéstermektedir. Sanatin entelektiiel
¢ekiciligi toplumun ilgi odagi gibi goriinse de aslinda 6nemsenmemektedir. Konsept tasarim hakkinda
yeterli bilgi sahibi olunmamas1 sonucunda mesleginin sektdrde iyi bilinse de toplumda 6nemsiz bir meslek
olarak goriildigi, farkli tasarim disiplinleri ile karsilastirildiginda ise deger verilmedigi sonucuna
ulagilmistir. Toplumda mesleki sayginlik agisindan bakildiginda, bireylerin meslek tercih etmesinde saygin
bir meslek se¢imine 6nem verilmektedir. Mesleklerin 6zelliklerinin yani sira saygmn bir meslek olarak
goriilmesi, bireyin meslek tercihinde ebeveynler gibi ¢evresel faktorler sonucunda yonlendirmelerin olmast
kacinilmazdir. Disiinsel farkliliklar ve bilinmezlik gibi unsurlar konsept tasarim gibi mesleklerin
farkindaligimi yok ettigi goriilmiistiir. Taninan meslek gruplarinin daha saygin goriilmesi, toplumda kitlesel
farklarin oldugu sonucuna ulasilmistir. Sanatsal sayginligin, sektérde meslege olan bakis agisindaki etkisi,
toplumun sanati nasil konumlandirdigina bagli olarak mesleki sayginligin yerini ortaya koymaktadir.
Gilniimiizde teknolojik gelismeler sonucunda konsept tasarimin dijital platformlarda olusturulmasi ile yeni
is imkanlar1 ve firsatlar ortaya ¢ikmaktadir. Konsept tasarim mesleginin gelecegin meslek alanlarindan
olabilecegine yonelik toplumun tiiketim taleplerinin devamli artmasi ile bu meslegin gelecekte de devam
edecegi sonucuna ulagilmistir. Konsept tasarim mesleginde kadinlarin ve erkeklerin c¢alisma durumu
temasina iliskin bulgular incelendiginde, kadinlarin erkeklere oranla daha az bu meslekte calistiklari
gorilmiistiir. Bu durumun erkeklerin kadinlara goére oyunlara daha egilimli olmalari, kadinlarin oyunlardan
daha az etkilenmesi ve cinsiyette ilgi alanlarinin farkli olmasindan dolay1 bilgisayar oyunlart sektoriinde
cinsiyet farkinin biiylik bir oranda etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Konsept tasarim mesleginde
kadinlarin ve erkeklerin esit diizeyde muameleyle karsilandigi goériilmiistiir. Cinsiyet fark etmeksizin
tasarim basarisinin 6n planda oldugu goriilerek esit bir sekilde davranildigi sonucuna ulagilmistir.
Bilgisayar oyun sektoriinde tasarim alaninda g¢alisilan projelerin hem oyuncu hem de tasarimeci ekip igin
uyumlu bir sekilde tretilmesi ve gelistirilmesi gerekmektedir. Bu anlamda sponsorlarin parasal odakli
yapimlart tercih etmesinin, tasarimcinin motivasyonunu ve tim projeyi olumsuz anlamda etkiledigi
gorilmiistiir. Kar amacli oyunlar yapilmasi yerine detayli sanatsal oyunlara deger verilmesi ve bu yonde
degisimler yapilmasi gerektigi sonucuna ulagilmistir.

Tiirkiye’de oyun iiretiminin 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 dnemli nedenlerdendir” (Binark ve Siit¢ii, 2008). Oyun gelisimlerine yonelik, Tiirkiye’deki
oyun geligtirme stiidyolarinda ‘hyper casual’ denilen basit oyunlar iizerinde ¢aligmalar yapilmasi yerinde
‘AAA’ denilen st kalitede oyunlarin yapilmasina yonelik caligsmalarin gelistirilebilecegi sonucuna
ulagilmistir.

Konsept tasarimcilarin ¢alisma alanlarina yonelik bulgular incelendiginde, biiyiik oyun stiidyolarinda
¢alisan konsept tasarimcilarla, daha kiiclik stiidyolarda calisan konsept tasarimcilar arasinda alanda
uzmanlasma farklar1 oldugu goriilmiistiir. Kiigiik stiidyolarda tasarimcilarin ¢ok yonlii ¢alismasi sonucunda
oldukga yoruldugu ve kendisini uzmanlagacak kadar gelistirmesinin zor oldugu anlasilmaktadir. Biiyiik
oyun stiidyolarinda ise uzmanlik alaninda konsept tasarimi ve konsept tasarimin yan dallarindan karakter,
gevre, ara¢ tasarimi gibi alanlara yonelik alanda uzman olarak tam verimli bir sekilde calisildigt
gorlilmistir. Oyun stiidyolarinda tasarimcilarin sadece tek bir alanda ¢alismasi ile uzmanlasabilecekleri
sonucuna ulagilmistir. Konsept tasarim meslegine finansal acidan bakildiginda, bu meslegi yapmak isteyen
bireylerin sektdre basladiginda zorluklar yasasa da kendini gelistirerek basari sagladiginda finansal
kazancin iyi oldugu, giivenli ve rahat bir yasam i¢inde olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica farkli yasam kosullar1
ve ¢aligilan firmaya da bagl olarak ¢oklu degiskenlerin de bu durumda etkili oldugu goriilmiistiir. Meslegin
calisma formatina ve kosullara gore degisiklik gosterebildigi fakat genel anlamda finansal kazancin oldukga
iyl oldugu sonucuna ulasilmistir. Video oyunlart sanatgilarinin maas araliklarinin gosterildigi grafik,
asagidaki sekil 7°de goriilmektedir.
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Sekil 7. Oyun Gelistirme Stiidyosunda Farkli Unvanlarda Calisanlarin Maas Araliklari (Bay)

Bu degerler oyun gelistirme stiidyolarinda kendi alaninda ¢alisan yiizlerce kisinin maasindan elde edilen
ortalama degerlerdir (Bay,2019).

Konsept tasarim mesleginde deneyim sahibi olan goriisiilen katilimcilardan, meslek acisindan zorluklari,
tasarim agisindan zorluklar1 ve mesleki gelisim icin gereksinimlere ydnelik tutumlar incelenmistir. Bu
goriisler lic tema altinda sekil 8’de gosterilmistir. “Konsept tasarimecilarin yasadiklari problemler” ana
temas1 kapsaminda katilimcilarla yapilan goriisme sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde, konsept
tasarimda mesleki zorluklar agisindan bakildiginda fiziksel saglik problemleri yasandig: goriilmiistiir.
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Sekil 8. Konsept Tasarimcilarin Yasadiklar: Problemlere Yonelik Goriisler
Dijital ekranlara bakmak, kalem kullanim1 ve giiniin biiyiik bir zaman diliminde oturarak caligsilmasi, bir
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siire sonra tasarimcinin agrilar yasamasina neden olabilmektedir. Fiziksel agrilar disinda miisteri
iligkilerinde, miisteri ile ¢eligkili fikirlere sahip olmak ve yasanilan ge¢ Odemeler gibi zorluklarin
bulundugu goriilmiistir. Tasarim agisindan bakildiginda, projenin baglangi¢ asamasinda zaman zaman
ilham kaybi yasanmasi ve miisteri ile olan iletisimde yasanan fikir ayriliklarindan dolay: tasarimcilarin;
fikirleri hayal edip tasarlamasi, yaraticiliginin sinirlanmasi ve diizeltme revizyonlarin istenmesi gibi
tasarimcinin  motivasyonu tizerinde olumsuz etki birakacak zorluklarin oldugu goriilmiistiir. Mesleki
gelisim acisindan bakildiginda ise konsept tasarimcilarin en ¢ok gereksinim duyduklar1 konularin baginda
temel sanat becerilerinin oldugu goriilmiistiir. Temel sanat becerilerine hakim olunmasi, dzgiin ve yenilikg¢i
tasarimlarin yapilmasindaki 6nemi anlagilmaktadir. Giinceli takip etmek, sponsorlar veya yonetmeler ile
iletisimde anlasabilmek, kaliteli is c¢ikarmaya odaklanmak, daha uzun teslim siireleri verilmesi gibi
gereksinimlerde bulunuldugu goriilmiistiir. En 6nemli gereksinimlerden biri de tasarimcinin kendisini
gelistirmesi i¢in kisisel sanatina vakit ayiracak ekonomik 6zgiirliige sahip olmasi sonucuna ulagilmistir.

“Tiirkiye’de konsept tasarim dersleri” ana temasi kapsaminda arastirma sonucunda elde edilen bulgular
incelendiginde, Tiirkiye’de ilk adimlarin atildig1 bu alanda, konsept tasarim boliimlerinin azinligi ve Tiirkge
¢evrimi¢i kaynaklarin yetersiz olmasi konsept tasarim alanin pek bilinmedigini gostermektedir. Tirkiye’de
konsept tasarim derslerine yonelik gilizel sanat fakiilteleri ve tasarim okullarinda konsept tasarim benzeri
ders igeriklerinin bulundugu fakat tamamen konsept yaratmaya yonelik derslerin Tiirkiye’de egitiminin
olduk¢a az oldugu gorilmiistiir. Tiirkiye’de konsept tasarim dersinin, sekiz iiniversitede bulundugu
bilgisine ulagilmigtir. Bu iiniversiteler ve dersi bulunduran béliimler sekil 9’da iiniversite, konsept tasarim
dersi ve bolim seklinde goriilmektedir. Tirkiye’de konsept tasarim dersi ‘konsept gelistirme’ ve
‘kavramsal tasarim’ ad1 ile de verilmektedir.

TURKIYE'DE KONSEPTTASARIM DERSi BULUNDURAN UNIVERSITELER
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Sekil 9. Tiirkiye’de Konsept Tasarim Dersi Bulunduran Okullar ve Boliimler

Temel sanat ve grafik tasarim agirlikli derslerin islendigi boliimlerde konsept tasarim dersleri yaygin
olarak goriilmemektedir. Konsept tasarim boliimiiniin igeriginde olan dersler derinlemesine islenerek bu
boliimiin Tiirkiye’de sektérde deneyimli egitmenler tarafindan verilebilecegi belirtilmistir.

Sonug¢

Bilgisayar oyun sektorii merkez alinarak konsept tasarim kavrami ve sektordeki konsept
tasarimcilarin profili, aldiklar1 egitim, is alanlar1 ve meslek algis1 incelendiginde meslegin tanimlanmasi ve
meslegin 6zelliklerinin belirlenmesinde elde edilen veriler sonuglandirilmigtir.

Konsept tasarim ilk defa orta cagda kullanilmaya baslanmis ve bugiine kadar geliserek bir meslek
alan1 olmay1 basarmistir. Dijital ortamlarin artmasiyla oyun, sinema, mimarlik gibi sektoérlerde de konsept
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tasarim kendini gdstermistir. Icinde yasadigimiz ¢agda, dijital ortamlara olan ilginin artmasi goéz Oniine
alindiginda, konsept tasarimin gelecegin meslekleri arasinda olabilecegi diisliniilebilir. Gegmiste daha ¢ok
el becerileri gerektiren konsept tasarim giiniimiizde dijital ortamlarda kullanilmasiyla birlikte daha hizli
tasarimlar yapma imkani saglamaktadir. Ayrica maliyet, zaman ve {iretim agisindan sagladigi kolayliklar
tasarim siirecinde faydali olmaktadir.

Bilgisayar oyun sektoriinde calisan konsept tasarimcilarin diizensiz saatler iginde ¢alismasi giinlik
yasantilarinda aksakliklara sebep olabilmektedir. Bir projeyi bitis tarihine yetistirmek i¢in stiidyolarda geg
saatlere kadar ek mesailere kalmmmas1 ¢alisanin somiiriilmesine yol agmaktadir. Is siirecinde siirekli gozlem
yapmay1 gerektiren ve her zaman tasarimciy1 yeniliklere yonelten sonsuz bir siire¢ iginde tasarimci, mesai
saatlerinin disinda da ¢alismak durumunda kalmaktadir. Dijital ekranlara bakmak, kalem kullanimi ve
gliniin biliyiilk bir zaman diliminde oturarak ¢alisilmasi, bir siire sonra tasarimcinin fiziksel agrilar
yasamasina neden olabilmektedir. Tasarim agisindan bakildiginda, projenin baslangi¢ asamasinda zaman
zaman ilham kaybi yasanmasi ve miisteri ile olan iletisimde yasanan fikir ayriliklari, yaraticiligin
sinirlanmas1 ve diizeltme revizyonlar1 istenmesi tasarimcinin motivasyonu iizerinde olumsuz etki
birakmaktadir. En 6nemli gereksinimlerden biri de tasarimcinin kendisini gelistirmesi i¢in kigisel sanatina
vakit ayiracak ekonomik 6zgiirliige sahip olmamasi gériilmektedir. Ancak bireyin sanata olan tutkusu ve bu
yogun is akisi i¢erisinde bu meslegin hobi olarak goriilmesi, zorluklarina ragmen konsept tasarim meslegini
tercih edilebilir kilmaktadir. Sezgin’in (2019) “Tirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisi ve Yaratict Emek” adli
tez ¢aligmasinda da bu konuda benzer sonuclara ulastig1 goriillmiistiir.

Gelismis ilkelerde konsept tasarim alanina yonelik verilen egitimlerin daha ¢ok oldugu
gorilmektedir. Tirkiye’de bu durum ¢ok i¢ agict olmasa da yapilan ¢alismalar gelecek i¢in umut vaat
etmektedir. Konsept tasarim mesleginin tasarim temelli bir yapisi olmasi ile Tirkiye’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 dolay1 bu meslegi yapmak isteyenler ¢esitli kaynaklardan edindigi bilgiler ve 6grenimlerle
sektorde calismaktadirlar. Sektérde formal egitim bir zorunluluk olarak goriilmese de formal egitimin
o0grenciye baglantilar sunmasi, sektore hizli uyum saglamasi ve tasarimda konsept ¢izmenin 6grenilmesine
yonelik olumlu katkilar sagladigi goriilmektedir.

Toplumsal agidan konsept tasarim meslegi bilinirlik yoniinden diger meslek gruplari kadar
taninmamaktadir. Konsept tasarimin, sanat ve illistrasyon alanlartyla karistirilmast meslegin
farkindaliginin da olusmadigini gostermektedir.

Sanatin entelektiiel ¢ekiciligi, toplumun ilgi odagi gibi goriinse de aslinda 6nemsenmemektedir.
Konsept tasarim hakkinda yeterli bilgi sahibi olunmamasi sonucunda meslegin sektorde iyi bilinse de
toplumda 6nemsiz bir meslek olarak goriilmesine sebep olmustur. Diisiinsel farkliliklar ve bilinmezlik gibi
unsurlar konsept tasarim gibi mesleklerin farkindaligint yok etmektedir. Taninan meslek gruplarinin daha
saygin olarak goriilmesi, toplumda kitlesel farklarin oldugu sonucuna ulasilmistir. Sanatsal sayginligin,
sektorde meslege olan bakis acisindaki etkisi, toplumun sanati nasil konumlandirdigina bagli olarak
mesleki saygiligin yerini ortaya koymaktadir.

Konsept tasarim mesleginde kadinlarin ve erkeklerin ¢aligma durumuna yonelik kadinlarin erkeklere
oranla daha az bu meslekte calistiklar1 goriilmektedir. Bu durumun erkeklerin kadinlara gére oyunlara daha
egilimli olmalari, kadinlarin oyunlardan daha az etkilenmesi ve cinsiyette ilgi alanlarinin farkli olmasindan
dolay1 bilgisayar oyunlar1 sektdriinde 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 goriilmektedir.

Sonug 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 sinirli biit¢eler ve hayale dayali olmasindan kaynaklanan giivensizlik gosterilebilir. Ancak dijital
ortamlarin giderek yayginlagmasi ve gelismis {ilkelerde bu alana yonelik 6zel okullarin olmast bu meslegi
gelecegin parlak meslekleri arasinda kilabilir.
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INVESTIGATION OF THE PROFESSIONAL
PERCEPTION OF THE CONCEPT DESIGNERS
WORKING IN THE COMPUTER GAME INDUSTRY

Mehmet METE, Oznur ISIR

ABSTRACT

Computer games, which cover 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 designers who
can blend creative ideas with visual designs are needed in the production of computer games. The fact that
concept design, the idea and visual expression at the beginning of the projects are seen as the most important
stage in the computer game industry and many business areas, 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 study, which examines the current perception of this profession, will serve as a
reference to other researches and researchers and contribute to the raising of awareness about this field in the
society.
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