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Tirkiye’de Oyun Gelistirme Alaninda Yayginlasan Grafik Tasarimi istihdam
Alanlarnin incelenmesi

Elvin LEBLEBICI*

Oz

1960’ yillarda ‘yeni medya sanati’ terimi ortaya ¢ikmis ve bu terimin orfaya atimasini takip eden
villarda tasarmcilar ve sanatcilar ticari parcalann Uretimi veya daha ayrintili ve kavramsal isler icin G¢
boyutlu (3D) modelleme programiar, lllustrator veya Photoshop gibi bir¢ok farkli bilgisayar programiarini
aktif olarak disiplinlerarasi bir bicimde kullanmaya baslamisliardir. Grafik tasarimi sUrekli degisen dogasi
geregdi inovatif ve multidisipliner bir dal olarak sekillenmistir. Giderek bUyJyen oyun sektérinde bu alanin
mezunlarina, yetenekleri, aldiklan sanat egitimi ve bilgi birikimlerine uygun istihdam alanlar olusmustur.
Mezunlarin bu alanlara yénlendirilebilmesi icin akademik alanda konu ile ilgili calismalarnn sinirl sayida
oldugu tespit edilmistir ve literatire katki saglamasi bakimindan bu ¢alisma énem arz etmektedir.

Calismanin Amaci: Calismanin temel amaci TUrkiye'de bUylUyen oyun sektéri ve bu oyun
sirketlerinin ¢calsan ihtiyacinin, her yil binlerce mezun veren grafik tasanmi bélimlerinden gelen tasarnmcilar
icin iyi bir istihdam alani oldugunu ortaya koymak ve mezunlarin bu alan hakkinda daha fazla bilgi sahibi
olmasini saglamaktir.

Kavramsal/Kuramsal Cergeve: Grafik tasarmi; iletiimek istenen mesaj ve dUsinceyi gorsellestirmek
ya da mevcut gorseli gelistirmek icin metinleri ve gérselleri teknoloji yardimiyla algilanabilir iki boyutlu (2D)
ya da U¢ boyutlu (3D) duzlemlerde yeniden olusturma suUrecidir. Gelisen teknolojik trendler, grafik tasarnm
alaninda yeni istihdam alanlar olusturmaktadir.

Yoéntem: Oyun sirketlerinin ortaya ¢ikis ve gelisim strecleri kronolojik acidan incelenmis ve sirketlerin
bunyesinde siklikla bulunan meslek dallar aynntili bicimde analiz edilmistir. Oyun sektérindeki istihdam
alanlari ve oyun sektérinde yaraticiligin Snemine iliskin kaynaklardan literatUr taramasi yapilmistir. Literatir
bulgularn analiz edilmistir.

Bulgular: Arastirmadan elde edilen sonuglar, yeni teknolojik gelismeler ve degisimlerle birlikte oyun
sektérinUn giderek bUy(ddginU ve bu alanda istihdam alanlarinin genisledigini géstermektedir.
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Sonug: Arastirma sonucunda TUrkiye'de oyun gelistirme alaninda ortaya cikan yeni meslek dallari
ve bu dallarin gerektirdigi yetenek ve bilginin grafik tasarm &grencilerinin yetenek ve bilgi birikimleri ile
dogru orantili oldugu saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: Araylz, Istihdam, Grafik tasarim, Oyun sektdri, Yeni teknolojik trendler
Examination of Graphic Design Employment Areas Wide Spreading in Game Development in Turkey
Abstract

The term 'art of the new media' emerged in the 1960s and in the years following the coining of the
term, designers and artists began to use many different computer programs for the production of
commercial pieces or for more detailed and conceptual work such as; three-dimensional (3D) modeling
programs, lllustrator or Photoshop, in an active interdisciplinary manner. Due fo ifs ever-changing nature,
graphic design has been shaped as an innovative and multidisciplinary branch. In the game industry,
which has grown gradually, new employment areas have been created for the graduates of this field,
suitable for their skills, art education and knowledge. In order to direct the said graduates fo these fields,
more studies should be done. In order to direct the graduates to these fields, it has been determined that
there are a limited number of studies on the subject in the academic field, and this study is important in
terms of confributing to the literature.

The Main Purpose of Study: The study is fo argue that the growing game industry in Turkey and the
growing employee needs of these game companies; created a good employment area for graphic
designers. With the rising number of new graduates each year; this new sector will be a good place to
direct them and to ensure that graduates have more information about this field.

Literature Review/Background: Graphic design is the process of recreating text and images on
perceptible two-dimensional or three-dimensional planes with the help of technology in order to visualize
the message and thought fo be conveyed or fo improve the existing visual. Developing technological
frends create new employment areas in the field of graphic design.

Methods: The emergence and development processes of game companies are examined in
chronological order, and the occupational branches that are frequently included in the companies are
analyzed in detail. A literature review was made from the sources of employment in the game industry
and the importance of creativity in the game industry. The content analysis method was adopted and
the data were obtained.

Results: The results obtained from the research show that the game industry is growing gradually
with new technological developments and changes and the employment areas in this field are
expanding.

Conclusions: As a result of the research, it has been revealed that the new professions emerging in
the field of game development in Turkey and the skills and knowledge required by these branches are
directly proportional to the talents and knowledge of the graphic design students.

-57 -



Elvin Leblebici, “Turkiye'de Oyun Gelistirme Alaninda Yayginlasan Grafik Tasanmi istihdam Alanlannin incelenmesi”,
ART/icle: Sanat ve Tasarim Dergisi, 2 (1), Haziran 2022, ss. 56-71.

Keywords: Interface, Employment, Graphic design, Game industry, New technological tfrends

1. Giris

Cagdas sanaftcilar, kGlttrel acidan farkliiklar gdsteren ve teknolojik acidan hizla ilerleyen
bir dUnyada tasarnmlar Uretmektedirler. Bu sanatcilar, 20. yUzyllda hayli gelismis materyallerin,
yontemlerin, kavramlarin ve konularnn dinamik bir birlesimini calismaktadirlar. Hem teknoloji hem
sanat, icinde yasadigimiz dinyayr yeniden sekilendirmekte ve degdistirmeye devam
etmektedir. Gercek veya somut olarak bildigimiz ve gérdigimuz seyleri yeniden dUsGnmek
yalnizca dogaya dair gorus ve dusuncelerimizi degistirmekle kalmaz, aynizamanda yeni kesifler
ve deneylere kapi acar. Yeni bir estetik anlayis ile ydnetilen yeni medyada; tasarm ve
teknolojide olan degisimler, sanatsal algilanmiza meydan okumakta ve yaraticiligin daha énce
bilinmeyen ydnlerini tetiklemektedir. inovasyon, bilimin her dalinda karsimiza cikmaktadir ve
sanat eserlerinde uygulamalarn giderek artmaktadir. DUGnyanin her tarafinda teknolojiye
dayanan yeni sanat anlayislan gelistirimektedir. Teknolojiden faydalanarak inovatif fikirler 6ne
sUren yeni tasarimcilar bugUne dek karsilastigimiz ‘kagit Ustinde sanat’ kavramini ortadan
kaldirmaya adaydir.

20. yUzyilin ortalarindan ifibaren ortaya cikan ‘yeni medya sanatl’ terimi bilgisayar
teknolojisini yaratici sire¢c ve Urefimin dnemli bir parcasi olarak uygulayan uygulamalari
tanimlamak icin kullanimaktadir (Erkayhan & Belgesay, 2014). Bu terimin ortaya atilmasini takip
eden yillarda tasarmcilar ve sanatcilar ticari parcalarin Gretimi veya daha aynintili ve kavramsal
isler icin Uc boyutlu (3D) modelleme programlar, lllustrator veya Photoshop gibi bircok farkli
bilgisayar yazilimi bu terimin ortaya atiimasini fakip eden yillarda aktif olarak disiplinlerarasi bir
bicimde kullanmaya basladilar.

Teknoloiji, bilim ve sanatin bir araya gelmesi sonucunda bircok bilgisayar tabanlh kurulum
ve yazilmlar disiplinlerarasi ¢calismalarn yayginlastrmak Uzere birbirleri ile uyum icerisinde
tasarlanmaya baslanmistir. Teknolojik gelismelerle birlikte, grafik tasanm alaninda farkli bir estetik
algi olusmus ve internetin pazarlama imkanlanndan yararlanmayi secen bircok kurum, sanal ve
gercek kaynasmasi Uzerine yogunlasarak yeni tasarnm trendleri ortaya ¢cikarmistir.

Yenilikci gelismeler, farkll yazarlann farkl beceri ve araclan birlestirebilecekleri ve bize
sunabilecekleri yeni bir oyun alani agmistir. Teknoloji tasarimcilann calisma bicimini degistirmistir.
GUndelik tasarnm isleri hemen hemen her seviyede teknolojiyle ic ice yapilmaktadir. Bir reklam
ajansinda calisan tasarmcinin ofisine gittiginde ilk yaptidr is bilgisayarini agmaktir. GinimUUzde
tasarmci kavrami birgok agidan anlam degisikligine ugramustir.

- 58 -



Elvin Leblebici, “Turkiye'de Oyun Gelistirme Alaninda Yayginlasan Grafik Tasanmi istihdam Alanlannin incelenmesi”,
ART/icle: Sanat ve Tasarim Dergisi, 2 (1), Haziran 2022, ss. 56-71.

Sanat eserlerinin dogasinin degismesi ve sergi alanlarinin yeniden sekillendiriimesi; dijital
sanatin en sasirtict érneklerinin internet ve cevrimici olarak var oimalarint mimkUn kiimasindan
6t0r0 gunimuzde sanata hic olmadigl kadar fazla yer agmaktadir. Cesitli filmlerin bilim kurgu
gizemleri buginkU gercekligimizin yeni bir boyutunu ortaya ¢ikarmaktadir. Elektronik ortfamda
siklikla karsimiza cikan bu eserler, elekironik ortamda oldugu kadar olmasa da cagdas sanat
alaninda da karsimiza c¢cikmaktadir ve bu eserler ‘cagdas sanat’ terimini tam anlamiyla
gorsellestirebilen eserler olarak mUzelerde sergilenmektedir.

Cagdas sanat konusunda iyi bir érnek olan Pekinli sanatci Li Hongbo'nun mermere
benzeyen ancak kagittan yapimis heykelleri izleyiciye bir gdz oyunu sunmaktadir. BUst
heykelinin sUrUklenerek uzun bir yilana dénUstigunG gdsteren bir gosteri, cogu izleyici icin bir
sok etkisine sahiptir. Heykel 8000'den fazla k&gittan olusmaktadir ve yaklasik 15 kg adirigindadir.
Sanatci Li Hongbo “Gérintiyd ve insanlann bir seyleri nasil gérdiginU degistirmek istiyorum,
bdylece baska bir sekilde ve daha derinden dUsUndrler” ifadeleri ile eserini dzetlemistir.
Disiplinlerarasi etkilesim tarihin her déneminde s6éz konusu olmustur. “Tarihsel sUrec icinde sanat
ve bilim ayni dogrultuda, birbiriyle iletisim icinde ilerlemistir” (Abaci, 2021, s. 409). Pekin'deki
Merkez GuUzel Sanaflar Akademisinden halk ve deneysel sanat alaninda yUksek lisans
derecesinin yani sira kitap editéri ve yayinci olarak da ¢calismis olan sanatcinin eseri Sekil 1'de
go6rUimektedir.
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Sekil 1. Li Hongbo'nun Carpici Gerilebilir Kagit Heykeli (New York Tools of Study, 2014)
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Teknoloji, yaratici tasarimcilara ve sanatcilara basindan beri 6zgun ifade bicimleri bulma
imké&nini saglamaktadir. Analogdan dijital olarak yaratiimis ifadeye gecis, Empresyonizm’in
dogusu, Andy Warhol'un UnlU serigrafi baskilan veya Stelarc'in performans ¢calismalar bunlara
ornek olarak verilebilir. Bilim adamlan yaraticilar materyalleri, insanlan, kGItGro, tarihi, dini
kesfeder ve bilgi birikimi bambaska bir seye dénustr. Géz algisi ve renk teorisi, fotografciigin
dogusu ve Walt Disney'in bize sundugu yeni dUnya; hepsi sanatta inovatif yaklasimin getirisidir.
DUnya hizla degismektedir. Bugin artik bilgisayarlann ve akilli iletisim teknolojisinin cagi
baslamistir. Bilgisayarla baslayan grafik tasarnmdaki degisimler son hiziyla devam etmektedir.

Teknoloji, grafik tasanmi icindeki sinirlan bUyUk 6lcUde ortadan kaldirmistir. Bir yandan,
cagdas grafik tasarm teknolojiyi kullanarak ‘fikirden UrGne’ cok daha kisa surede ulasir hale
gelirken, diger yandan da teknoloji, bir meslek olarak grafik tasarm konusunda tutkulu olan
insanlann yaraticilik sinirlarini genisletmistir. Teknolojinin tasarnm sdrecini bilgisayar destekli
tasanm programlar ile kolaylastirmasinin pek ¢ok meslekte oldugu gibi grafik tasarmciligi
mesleginin  de degerini azallip azaltmayacad sorunsall  tartisimaktadir. GUnUmUzde
Universitelerden giderek artan sayida grafik sanatcisi mezun oimaktadir. Bazilarinin ortak algisi
‘vyazilim programlarinin égrenilmesinin kolay olmasi durumunda grafik tasarmin kolay oldugu’
yonUndedir. Oysa Universitelerdeki grafik bolimleri gelistirdikleri mUfredatiarda sadece bu
yaziimlarn kullanimini  &égretimemekte, &ncelikli olarak teknolojinin  ‘kinetik tfipografinin’
hareketli tipografi icerisinde meydana getirdigi gibi degisiklikler ve Bauhaus ekolUnUn
temellerine dayanan sanat yapmadan dnce sanat hakkinda disGnmeyi 6greten bir egitim
sunmaktadir. Dolayisiyla grafik tasanmi yaziimlannin grafik tasarmciigr mesleginin degerini
azaltmasi séz konusu degildir. Fakat grafik tasanmi alaninda 6nUmuzdeki yillarda giderek daha
rekabetci bir ortamin olusmasi séz konusudur. Bu sadece grafik tasarmi alaninin degdil, ayni
zamanda bircok farki meslek dalinin teknolojinin ilerlemesi ile degisim gecirmesi ve belki de
kaybolmasi s6z konusu olabilir.

21. yUzyill, toplumlarin yasam bicimini dedistiren teknolojinin en yogun kullanildidi
dénemdir. GUnUmUzde herkes teknolojinin getirdigi imkdnlan daha yodun kullanmakta,
bilgisayarlardan yararlanmakta, elekironik postalarini siklikla kontrol etmekte, akilll ve internete
bagdl cep telefonlaryla gunlUk islerin bUyUk bir kismini halledebilmekte ve televizyonlarda
Ucboyutlu film izleyebilmektedir. Teknoloji gunlUk hayatin disinda bilim ve sanat alanlarinda da
kendini géstermektedir. Teknolojinin yarathidr imkanlar sanatin, sanatsal disincenin sinirlarni
zorlamakta, sanatin toplumla bulusmasinda zaman ve mekdan kavramlarini belirsiziestirmektedir.
Artik bir mizeye veya sanat galerisine gitmeye gerek kalmadan ve zaman sinin olmaksizin
mUzeyi ve galeriyi Ucboyutlu olarak sanal ortamda gezebilmekteyiz (Unsal, 2019). istanbul
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Gelisim Universitesinde uygulamaya konulan sanal sergi platformu ‘Artsteps’ (Sekil 2) duruma
bir drnek olarak sunulabilir.
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Sekil 2. Artsteps Platformu ArayUzU (Arsteps Resmi Web Sitesi, 2021)

Ozellikle son 25-30 yillk ddnemde teknolojinin grafik tasanm alanindaki etkileri tartismasiz
kabul gérmektedir. Teknoloji sadece tasarm surecini kolaylastirmakla kalmamis, ayni zamanda
tasarm anlayislannda ciddi degisikliklere yol acmistir. Bu degisikliklerden sonra istihdam
alaninda énemli gelismeler yasanmistir ve bundan dolayl incelenmeye degerdir. Bu
arastirmanin amaci, grafik tasanm bélimlerinde yeni bir istihdam alani olarak oyun sektdrinin
olanaklarini ortaya koymaktir.

2, Kavramsal Cergeve: Oyun Sektorinin Dinyada Yayginlagsma Sureci

Gectigimiz on vyl icerisinde mobil ve bilgisayar oyunlar, egdlence sektérinun trend
belirleyici birer araci olmustur. Oyun oynamak 21. yUzyilda dUnyanin her yerinde siklikla
rastlanan bir hobi ve uzmanlik alani haline gelmistir. Diger tUm sektérlerde oldugu gibi bilgisayar
ve mobil oyun pazarlarnda da zaman zaman c¢ok hizl bOyUme ve kUcuUlme trendleri
goruimuUstUr. Kicuk capl ‘indie’ sirketlerin, Electronic Arts, Bethesda, Blizzard, Ubisoft ve Telltale
gibi genis kitleleri etkisi altina almis yayimcilann bUyUk zafer ve ¢dkUslerinden derin anlamda
etkilenerek calkantili sGreclerden gectigi dénemler gézlemlemek mUmkUndir. Son on il
icerisinde dikkat ¢ceken ve 2004 yilinda yayinlandiginda dikkatleri Uzerine ¢cekmis ve yUksek
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hasilat yapmis olan ‘World Of Warcraft’; ilerleyen yillarda ‘“MMORPG’ olarak tanimlanan oyun
tOrGnUn taklitlerinin oldukca fazla Gretimiile bilgisayar oyunlar sektérinde bir trend haline gelmis
ve RPG oyun sektérl marketinde cesitliligin hizla artmasi durumu gézlemlenmistir (Webb, 2019).

GUnUmUzde oyun endUstrisi altin cagindaki film stGdyolarnni andirmaktadir (Zackariasson
& Wilson, 2018). Video oyunu endustrisi, film ve mUzik endUstrilerini bir araya getirerek kendisini
edlence sektdérindeki ana endUstri haline getirmistir. Kiresel COVID-19 pandemisinin efkisiyle
video oyunu pazar bir dnceki yilin tahminlerini alt Ust ederek 2020'de 179,7 milyar dolar gelir
elde edecegdi tahmini yapilmistir. Uzmanlar, yakin zamanda tanitilan yeni nesil konsollar Xbox
serisi X ve PlayStation 5'in populerlesmesiyle 2021'de hizli blyUmenin devam edecegini fahmin
etmektedir. Asagidaki tabloda 2020 yilinda dUnya ¢apinda oyun pazarindan elde edilen dolar
bazinda gelir oranlarn bu durumu destekler niteliktedir. COVID-19 pandemisi ile bircok sektor
kGcUlmeye giderken oyun sektorG bu durumun aksine bir bUyUme gérmustir. Asagidaki yer alan
tablo (Tablo 1) bUyUme konusunda bazi detaylar sunmaktadir (Newzoo Global Games Market
Report 2020).

2020'de DUnya Capindaki Oyun Pazar Geliri
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Tablo 1. 2020'de Dunya Capindaki Oyun Pazar Geliri (Stafista, 2021)
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“Son on yil icerisinde, video oyunu endustrisi tfrendleri bUyUk dlcUde degisim gecirmistir.
Bu olgunun nedenleri, tUketicilerin ve paydaslarin ¢ikarlanndaki genel dedisiklikler, hizli
donanim ve yazilim gelisimi, yeni oyun platformlarnnin orfaya cikmasi ve yeni is
modellerinin icadi ve musteri yonelimlerinin  aktarnimasindan kaynaklanmaktadir”
(Pashkov, 2021, s. 8).

GUnUmUz sartlan ve teknolojinin gelisimi ‘millenial’ olarak anilan bireyleri akranlarina
oranla daha girisimci ve yeni is kurma arayislarinda olan bir kitle haline dénUstirmUstir. Bu
nedenle bircok yeni indie sirket TUrkiye pazarnnda boy gdstermeye baslamis ve ‘Peak’ (Sekil 3)
gibi dev yatinmlar alan sirketler Glkeye kazandirimistir.

Bruno with the Art Team, November 2019

sekil 3. TUrkiye'de Oyun Pazarinda Onemli Bir Yere Sahip Olan Peak Sirketi (Peak Resmi Web
Sitesi, 2020)

Sirket sayisinin dinya capinda bUyUme gdstermesi ile birlikte TUrkiye pazar dahil olmak
Uzere dUnyanin her yerinde yaziimci ve bu oyunlarn goérsel tarafinin Uretilebilmesi icin U¢ boyut
sanatcilanna ve grafikerlere ihtiyacta da bir bUyUme olmustur. Grafikerlik meslegi eskisinden
cok daha farkl boyutlar kazanmis ve gecmisteki halinden oldukca farkl bir alan haline gelmistir.
Bircok meslek teknolojik dénUsum trenini kacirarak yok olurken bazi diger meslekler degisim ve
doénUsum gecirerek ayakta kalmis hatta alan bakimindan genisleme gdsterebilmistir. Grafik
tasarmi da bu meslekler arasindadir.

3.  Grafik Tasanmi Bélimi Mezunu Olup Oyun Sektérine ilgi Duyanlar igin Potansiyel
is Alanlan

iki Boyut ve Ug¢ Boyut Uzmani: Iki boyut uzmani olarak oyun sektérinde taninan
profesyoneller gunUmuUzde grafik tasarnm egitimi almis bir 6grenci ile hemen hemen ayni nitelik
ve yeteneklere sahiptir. Adobe sirketfin ait programlara hakim olmak ile beraber Bauhaus
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ekolUne! uygun bir sanat egitimi almis olmak iki boyutlu vektér bazl veya konsept tasanmcilarin
calistigr sekilde oldukca konuya hakim ve ne yaptigini bilen bir sanatcl yetistirmek bakimindan
grafik tasarm egditimi almak uygun bir secenektir. Uc boyut Uzerine uzmanlasmak isteyen grafik
tasarmcilar olacagdr gibi endUstriyel tasarm bélimlerinden mezun olan bircok 6grenci
glnumuzde altyapisal yeterliligi nedeniyle oyun sirketlerinde bu alanlarda aranan elemanlar
halini almustir.

FBX Tasanmcisi: FBX, Kaydara tarafindan gelistirilen ve 2006 yilindan beri Autodesk'e ait
Ozel bir dosya bicimidir. Dijital icerik olusturma uygulamalarn arasinda birlikte calisabilirlik
saglamak icin kullanilir. FBX ayni zamanda bir dizi video oyunu ara katman yazilimi olan
Autodesk Gameware'in bir parcasidir (Lee, 2019).

FBX tasarmcilan U¢ boyut Uzerine yodunlasmaktadir. Uc boyutlu karakter ve obje tasarmi
programlarina hakim olan tasarmcilar mobil oyunlarda daha basit ve sade, karmasik RPG
oyunlarda daha realistik bir calisma prensibi ile modelleri Uretmekte ve oyuna yerlestirimek
Uzere gerekli formatlarda (FBX bunlardan biridir), ekibin yaziim birimine iletmek suretiyle icerik
Uretmektedirler.

Hareketli Grafik Tasanmcisi: Geleneksel grafik tasanm diliyle sinemanin dinamik gorsel
dilini birlestiren bir alandir. Hareketli grafik tasarminin 6zGnU anlamak, gérintl ve hareket
koreografisine &zgU resimsel ve siral ilkeleri incelemek ve kompozisyon ve koreografinin
birlesiminin gdrsel mesajlar anlam, ifade ve neftlikle nasil iletebilecedini kesfetmek icin;
tasanmcilann gorsel iletisim ortamini nasil sekillendirdigini ve tasanm strecinde stilistik frendlerin
nasil  kullanilabileceg@ini dncelikli olarak incelemek gereklidir. Hareketli grafik tasarnmi
gUnumuzde COVID-19 pandemi surecinde oldukca yayginlasmis ve dezenformasyon ile olan
savasta oldukca kritik bir rol oynamistir. Youtube, Instagram ve Vimeo bu calismalarin yer aldidi
ana platformlan olusturmaktadir.

Rig Uzmani: insan géz0 dodal bir sekilde hareket eden ve dodal gérinen objeleri hizl
sekilde alglamakta oldukca beceriklidir. Bu durum estetik acidan géze hitap eden ve dogal
gérinen animasyon hareketlendirmelerini Uretmeyi oldukca zorlu kimaktadir. Bagimsiz
animasyon kareleri ile calismak, gercek zamanl animasyonda temel ve tamamlayici bir rol
oynamaya devam etse de film, televizyon ve bilgisayar oyunlarn alanlannda igerigin karmasikhigi
ve hacmi arttikca bu yéntem gercekcilik ve Uretkenlik sorunlarni kritik hale getirmektedir.

1 Bauhaus EkolU, Mimar Walter Gropius tarafindan 1919 yilinda Almanya'nin Weimar sehrinde kurulan
Bauhaus Okulu aslinda bir sanat hareketiydi ve yeni bir hayatin, yeni fikirlerin baslangicini temsil ediyordu.
1. DUnya Savasi sonrasinda kurulan okul; endustri, sanat ve zanaati modernist bicimde birlestirmeye
calismistir. Sonradan bir sanat ekolU haline gelmistir.
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Hareket yakalama (MoCap), biyomedikal ¢calismalar, spor analizi ve eglence endustrisi icin
yaygin olarak kullanilan nispeten yeni bir teknik olarak bagdimsiz animasyon kareleri kullanmaya
bir alternatif ydontem olusturmus ve animasyon yapmayi kolaylastirmistir.

Rig uzmanlan bu yontemi kullanarak gercek model Uzerinde animasyon
olusturabilecekleri gibi 3ds Max gibi sanal ortamda bir kuklaya hareket vermek icin program ve
tasarm becerilerini kullanabilirler.

Sekil 4. Maker Tabanl Tam Vicut MoCap

Bolim Tasarnmcisi (Level Designer): ProsedUrel seviye olusturma (level design), ¢esitli oyun
turlerinde uygulanmistir. Rogue'un yazldigr 1980'den beri seviye olusturma kullanmistir. Rogue,
bir ASCII grafik rol yapma oyunudur. Oyun sektdérine getirdigi en bUyUk yeniliklerden biri, sinirsiz
sayida benzersiz zindan seviyesi olusturma imkdni sunmasi olmustur. Hileli seviyeler, zindanlari
saglam kaya ve bos alana bdélerek ve bos alani canavarlar ve ganimetlerle doldurarak
olusturulur. Uretilen seviyeler elle tasarlanmis seviyeler kadar karmasik olmasa da yenilik
zindanlarn tasarminda degdil insan gdzetimi olmadan sonsuz sayida Uretme imkani sunmasi
olmustur. Daha yakin zamanlarda, Diablo Il ve Civilization gibi oyunlar Rogue'da goérUlene
benzer seviye Uretimi icermektedir. Yagmalanacak zindanlarin veya kolonilesmek icin kitalarin
hic bitmeyen arzi, oyuncuyaq, insan tarafindan tasarlanmis bUyUk bir dizi seviyede bile
bulunabileceklerinden c¢ok daha fazla 6dUllendirici oyun saati verir. Platform oyunlan,
olusturulan seviyelerin  tekrar oynanabilirliginden faydalanabili, ancak henlz, seviye
olusturmayi kullanan ticari olarak dagitilmis bir platform oyunu yoktur. Bir ucurumun genisligini
hafifce degistirmek gibi cok kUcUk degisiklikler, tUm seviyeyi zorludan fiziksel olarak imk&nsiz hale
getirebileceginden, platform seviyesi olusturma, RPG veya strateji oyunlannda seviye
olusturmaya gére daha zor bir sorundur. Hileli seviye olusturma, nispeten kisitlamasiz, rastgele
kararlar yogun bir sekilde kullanabilir. Seviyenin oynanabilirligi, jeneratdr tarafindan kullanilan
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insan fasanmi atomik birimler tarafindan belirlenmektedir. Buna karsilik, bir platform seviyesinin
oynanabilirligi, birimler arasindaki iliskiler tarafindan gUclU bir sekilde belirlenir ve bu iliskilerin
seviye olusturma sirasinda acikca modellenmesini ve manipUle edilmesini gerektirir. “Gevsek
kisith, rastgele yerlesim zindan seviyesinde ve arazi olusturmada calsan unsurlar, yanlslkla
kazanilamayan platform seviyelerine kolayca yol acabilir’ (Compton & Mateas, 2006, s. 109).

Konsept Tasarimcisi: Konsept sanatcilarn, bir oyunun stiinden ve goérGnUmUnden
sorumludur. Ortamlar, dUsmanlan ve oyuncu karakterlerini ilk onlar gérsellestirmektedir.
Yapimcidan bir &zet ile calisarak, eskizleri 3D sanatcilann, yapimcilarn, programcilann ve
yayincilarin oyunun nasil gérunecegdini anlamalarnna yardimcr olmak icin kullanilir. Konsept
sanatcisinin ¢izimleri, tUm sanat eserlerinin baslangic noktasi ve pazarlama planlarinin énemli
bir parcasi olduklari icin oyunun gelisiminin ve pazarlanmasinin son derece énemli bir parcasini
olusturmaktadir.

Konsept sanatinin video oyunlarinin yaratimasindaki rolU, futarl ve ilgi ¢ekici bir oyun
yaratmak sdéz konusu oldugunda son derece dnem arz etmektedir. Konsept sanatcilar,
varliklara ilk tasarimlarini verir ve daha sonra oyuna iki boyutlu, U¢ boyutlu veya baska bir sekilde
bu fasarnmlar uvygulanir. Konsept sanatcilarini cesitli varliklan tasarlamak icin kullanarak, bu
tasarm sUrecini daha genis bir insan yelpazesine yaymak yerine varlklarn tasarnmindan sorumiu
kUcUk bir grup olmasi bUyUk sirketlerde daha sik gérulmektedir. Ayrica, konsept sanatini belirli
kisilere yaptirarak, 3D modelleyiciler, bdlim tasarmcilarn ve illustratérler, varliklann tasarimini
dUsunmek icin ¢cok fazla zaman harcamak yerine islerine odaklanabilme imkanina sahip
olabilirler. Konsept sanatinin bir diger amaci da ilham vermektir. Konsept sanati fikirlere ilham
verebilir ve projeyi daha da bUyuUtebilir. Tek bir konsept sanat eseri birkac yeni fikir Uretebilir ve
hatta ilham uyandirmay basarirsa tUm proje icin bir altyapi gérevi gérebilir (Honkanen, 2017).

Kullanici Arayizi Tasarimcisi (Ul): Kullanici arayUz0 program ve kullanici arasindaki
diyalogu olusturmaktadir. Sistemin kullanicidan gelen bilgileri ve talimatlan almasini saglar. Etkili
ve kullanici dostu bir arayuz tasanmi, sistemlere hakim olmayan kullanicilara erisebilmek
bakimindan olduk¢ca &nemlidir. Kullanici arayUzu kullanicidan gelen komutlan efektif bir
bicimde alabilmek icin olusturulmus bilgi sistemidir. ArayUz tasarminda kompozisyon; renk,
doku, fipografi ve alan kullanimi bakimindan cesitli ilkeleri olan bir alandir. Oyun sektérinde
arayUz tasarimi oldukca dnemlidir ve oyuncunun oyuna olan ilgisinin temel yapi taslanndan
birini olusturmaktadir (Paramarini Hardianto & Kalmilasari, 2019). Mevcut kullanici arayuzlerinin
cogu oldukca benzerdir ve yaygin olarak kullanilan iki tGrden birine aittir: klavye ve fonksiyon
tuslari ile kontrol edilen geleneksel alfanimerik tam ekran terminaller veya pencereler, simgeler,
menuler ve bir isaretleme aygitiiceren daha modern WIMP olarak adlandinlan ara yUzler olarak
bu turleri siralamak mUmkundur. 1983'ten sonra piyasaya surdlen cogu yeni kullanici arayUzu
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dikkate deger olcude benzerlik gdstermistir. Yeni nesil kullanici arayUzleri ise, sanal gerceklikler,
basa takilan ekranlar, ses ve konusma gibi unsurlan icerecek sekilde standart WIMP
paradigmasinin étesine gecebilir. Bu karmakarisik teknolojilerin tek bir birlesik kullanicr aray(zu
tasarminda kullanimini tasavvur etmek gunimuizde mumkUn degil denilebilir. Asinda, yeni nesil
kullanici arayUzlerinin tanimlayici 6zelliklerinden biri, kanonik bir arayUz stiline uyma ilkesini terk
etmeleri ve bunun yerine bireysel gérevlerin gereksinimlerine daha radikal bir sekilde uyarlanmis
olmalar olabilir.

Temel teknolojik frendler, CPU hizi, bellek hafiza kapasitesi, zamanla katlanarak artan ve
genellikle iki yiIl gibi bir sirede ikiye katlanan iletisim bant genisligi gibi yeni nesil yetenekleri
iceren bazi deneysel ve ticari sistemlerin ortaya cikmasina yol acmaktadir. Birkac yil icinde kisisel
bilgisayarlar o kadar gelismis olacak ki, karmasik kullanici arayUzlerini destekleyebilecekler ve
bu arayuUzler, bilgisayarlarn kullanimini ofis calisanlarnnin en ¢cok nifuz ettigi pazarlardan daha
bUyUk sayilara yayllmasi bazinda da oldukca énemili bir rol oynayacaktir (Nielsen, 1993).

Kullanici Deneyimi Tasarimcisi (UX): MasaUstU ya da mobil uygulamalarda bilgiye ulasma
ve iletisim kurma ihtiyaci ayni sekilde boy gdsterse de insanlarin icerigi tUketme ve uygulamayi
kullanma edilimleri bu cihazlar arasinda farkliik gdéstermektedir. Mobil alanda, kullanicilarn
eylemlerinin zaman aralidgr masaustu alana gére daha kisadir; kullanicilar uzun streli oturumlar
yerine hizl, odaklanma gerektiren eylemler gerceklestirir. Eylemler basit ancak dikkatle
yapillmal ve genellikle kullanici yUrUrken, araba kullanirken veya diger faaliyetler tarafindan
dikkati dagdilirken, yalnizca minimum sayida parmak basimi veya tus vurusu kullanilarak
kolaylikla gerceklestiriimelidir. Farkli tasanm stilleri ve ekran boyutlan, uygulama tasarimi
Uzerinde efkilidir;, masaustu bilgisayar kullanicilanna ydnelik tasarlanmis web sayfalan mobil
kullanim icin ideal degildir. BUyUk kullanici gruplar icin mobil uygulamalar tasarlarken, kullanici
deneyimini (UX) degerlendirmek icin cesitli teknikler mevcuttur. Ancak, kurumsal kullanima
yonelik uygulamalar tasarlanirken, son kullanici sayisi az olabileceginden durum temelde
farklidir. Oyun sektéronde parlak renkler tercih edilerek mobil oyunlar daha dikkat cekici hale
getirimeye calsimaktadir ve sektérde bu bir trend halini almistir. TOm bu aynntilann
dUsunUlmesi, tasarlanmasi ve arada yasanan tUm sUreclerden kullanict arayUzi tasarimcisi
sorumludur. GUnUmUzde grafik tasarmcilann dnemli bir kismi bu meslek dalina ilgi duymaya
baslamistir. Kullanici Deneyimi Tasarimcisi, Kullanici ArayUz Tasarnmcisi ile beraber calisarak en
optimize deneyimi musteriye sunmakla gérevlidir (Kuusine & Mikkonen, 2013).

Sonug¢

Yapllan calismada Turkiye'de oyun gelistirme alaninda ortaya ¢ikan yeni meslek dallar
ve bu dallann gerektirdigi yetenek bilgileri derlenmistir. TUrkiye'de grafik tasanmi égrencilerinin
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de bu ydnde yeteneklerle donanmis olmasi gerektigi disunUlmektedir. Lisans egitimi sirasinda
bu alana ilgi duyan grafik tasanmi bolimU 6grencilerinin alana yoénlendirimesi ve
desteklenmesi hususunda bu calisma bir kaynak niteligi tasimaktadir. Bu calismada saglanan
tUm icerik ve istafistiksel veriler géz 6nUnde bulunduruldugunda video oyun endustrisinin
gelecekte daha da genislemeye ve gelismeye devam edecedi sonucuna varmak
mMUmkondur,

Boylesine hizli bir teknolojik ilerleme ve video oyunlarinin e-spor ve canli yayinlar gibi cesitli
sekillerde popdUlerlesmesiyle birlikte, video oyunu endustrisi tarihin en populer ve basaril
egdlence alani haline gelecektir.

Bas déndUrGcU bicimde hizla gelisen oyun sektérinUn gerek mikro dizeyde gerekse
makro dizeyde dnemli bir gelir kaynagi oldugunun da altini cizmek gerekir. Oyun sektérinin
hem bUyUk bir gelir kaynagi olusturmasi hem de bUyuk bir istihdam alani olusturmasi bu alana
veriimesi gereken 6nemi giderek arttirmaktadir. Degisen oyun kurallarina karsi kUresel dunyada
rekabet edebilmek icin yeni teknolojik trendlerin siki bir bicimde takip edilmesi ve mevcut
sistemlere entegre edilmesi gerekmektedir. Bu nedenle tUm bu gereksinimlerde uzmanlasmaya
katki saglayacak grafik fasarmi basta olmak Uzere yapay zeka miUhendisligi, ydnetim bilisim
sistemleri ve yazilm mUhendisligi bolUmlerinin cok bUyUk dnem arz ettigi kaciniimaz bir gercektir.
Ayni zamanda bu bdlimler, oyun sektérinUn ihtiyaci olan nitelikli is gicUnUn karsilanmasi
acisindan da ayn bir deger tasimaktadirlar. Bu noktada, grafik tasarnmi gibi bélimlerin ve
mezunlannin daha nitelikli hale getiriimesi, bu boélumler arasinda is birligi ve koordinasyon
calsmalanna agirlik verimesi ve bu bdélimlerin yeterli dizeyde tanitiimasi, oyun sektérinin
intiyac duydugu istihdam arzinin karsilanmasi acisindan oldukca dnemlidir.
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