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oz
Bilimsel verilere gore ilkel toplumlarda dilden
bile eski olan ilk iletisim aractin resimleme
oldugu anlaslmustir. Konusmanin ve dogal
olarak yazinin olmadigt Paleotik Cag’da
insanlarin iletisim kurmak amaciyla magaralara
resimler yaptiklart gortlir. Bu  baglamda
gecmisten ginimize kadar ‘resimleme’ tek
basina sadece sanatsal bir faaliyet ya da estetik
bir kayginin drind olmamistir. Rénesans
déneminde Da Vinci’nin icat eskizlerine
bakildiginda bunun bir tasarim, arastirma ve
kaydetme yOntemi olarak da kullaniddig
gorilmustir. Bilgisayar oyunlarinda karakter
basta olmak lzere tim ortam ve objeletin
tasarimi, konsept sanatcilart ve tasarimcilarina
aittir. Bu; konsept sanatt ve tasarimi c¢oklu-

disiplin =~ bir = uzmanlk  alant  haline
dontstirmistir. Ancak tim bu bitinctl
tasartm  uygulamalart  nasil  yapilmaktadir?

Uygulama ¢alismasinda konsept sanat veya
konsept tasartm arasindaki farklar nedir? Bu
baglamda sanat ve tasarim arasindaki bag nedir?
Bu makalenin amact bu sorulara yanit bulmak,
konuya ilgi duyanlart aydinlatmaktir. Bu
calismada basta karma arastirma yOntemleri
olmak izere nesnel arastirma yOntemleri
agirhklt olarak  kullandmis olup, konunun
uzmanlarina ait kitap, akademik yayinlar, dergi
réportajlart ve video dersleri incelenmistir. Bu
baglamda  bilgisayar ~ oyunlarmin  gorsel
karakterini olusturan konsept sanat ve tasarim
uygulamalar: felsefi, estetik ve teknik acilardan
incelenmistir.

ABSTRACT

According to scientific data, it has been
understood that the first communication tool,
which is even older than language in primitive
societies, is illustration. In the Paleotic Age, where
there was no speech and naturally no writing, it is
seen that people painted caves to communicate. In
this context, from past to present, 'painting' has
not been the product of an artistic activity or an
aesthetic concern on its own. Looking at Da
Vinci's invention sketches during the Renaissance,
it was seen that it was also used as a design,
research and recording method.The design of all
environments and objects, especially characters, in
computer games belongs to concept artists and
designers. This; has transformed concept art and
design into a multidisciplinary field of expertise. So
how are all these holistic design practices done?
What are the differences between concept art or
concept design in practice studies? What is the
connection between art and design in this context?
The purpose of this article is to find answers to
these questions and to enlighten those who are
interested in the subject. In this study, primarily
mixed research methods, including objective
research methods, have been predominantly
utilized. Books, academic publications, journal
interviews, and video lectures authored by experts
in the field have been examined. In this context,
the conceptual art and design practices that
constitute the visual character of computer games
have been scrutinized from philosophical,
aesthetic, and technical perspectives.
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Girig

Insanlik tarihinde gérsel iletisimin yeri olduk¢a 6nemlidir. {1k insanlar heniiz konusma ve yaziy1 kesfetmemisken,
benzetim yoluyla olay ve durumlari birbirlerine anlatma gereksinimi duydugu bilim insanlatinca 6n
goriilmektedir. Bu nedenle gorsel olarak iletisim kurma yoluna gitmislerdir. Ispanya’da Altamira, Fransa’da
Chauvet ve Lascaux Magarast duvar resimleri bunun en iyi 6rnekleri arasindadir. Bilgi ve tecriibelerini gbrsel
olarak anlatmaya ¢alisan prehistorik insanlar avlanma, korunma, alet-edevat yapma, icatlar ve dinsel ritleller gibi
cesitli eylemlerin gorsel yolla aktarimi gerceklestirmis ve gelistirmislerdir. Sosyal bir varlik olan insanoglunun
gelisimi elbette iletisim olmadan (bilgi ve tecriibelerin aktarimi) olduk¢a zordur (Sarikavak, 2014, s. 3). Bu
baglamda, “Akzler Iyimser: Refabin Evrimi” kitabinda Ridley (2010) giiniimiiz ve ilkel insan karsilastirmasini soyle
yapmaktadir;

“Bu satirlar: yazarken, masamda kabaca ayn: boyut ile sekle sahip, insan yapim: iki nesne duruyor: Bir tanesi,
kablosn, bir bilgisayar faresi dteki, Orta Tas Devri'nden kalma, yarmm milyon yasinda bir el baltast (Sekil 1). Tkisi
de insan eline oturacak sekilde tasarlanmus; insanogln tarafindan kullanimanin kisitlamalarima wyguniar. Fakat
aralarmdafki fark munazzam. Biri, givift i¢ tasarimyla birlikte bircok aksamin meydana getirdigi karmagik bir maniil,
jistelik onca bilgi katmaninmn mevcudiyetini de yansitryor. Otekiyse tek. bireyin becerisini yansitan tek. bir cisim. Bu
nesnelerin arasidafki fark, gindimiizde insan hayatmin yarum milyon yil oncesinin yasantisindan epey farkls oldugunu
gosteriyor.... Zamanda yolcnluk yapabilseniz, Shakespeare, Homeros, Konfiigcyus ve Buda'nin saiklerini kolayca
anlaywp paylagabilirsiniz. 32.000 yil nce Fransa’nin giineyindeki Chauvet magarasimda o zarif gergedan resimlerini
boyanag adamla tanisabilseydim, her tiirlii rubsal i3ellik bakumndan tam bir insan goviirdiim, bic siiphem yok. Insan
hayats ekseriyetle degismiyor”. (Ridley, 2010, s. 14)

Sekil 1. Orta Tas Devri'nden Kalma Tas El Baltasi ve Kablosuz Bilgisayar Faresi.

Kaynak: https://www.developerecosystem.com/posts/a-platform-isn-t-a-platform-without-an--idea-
network/

Boylelikle insanoglu icin iletisim sadece gorsel ve isitsel bir ifade bi¢imi degil ayni zamanda ihtiyaclarini karsiayip,
dogaya alternatif nesneler gelistirmesinde yardimci olan bir ara¢ olmustur.

Iletisimin temellerine bakildiginda dilin kesfi ve ardindan Siimerler’in yaziy1 icat etmesi insanlik tarihinde énemli
bir yer teskil etmektedir. Bilgiyi saklamak ve aktarmak i¢in iletisimin farkli formlarini bulmak insanoglu i¢in
gerekli bir hal almustir (Sartkavak, 2014, s. 2). Magara duvart resimlerinden geleneksel resimlemeye ve sonrasinda
ginimiz dijital resimlemelerine kadar insanlik gorsel iletisimin farkli formlarini tasarlayip devam ettirmistir.
Boylece gorsel iletisim insanoglunun gerekliliklerinin arasinda hep var olmustur. Ayrica tasarim ve iletisim
arasinda dogal bir iliski vardir. Genis perspektifte Schopenhauer (2009)’a gére; diinyanin kendisi tasarimdir. Bu,
soyut bilingle idrak edilerek gerceklesebilir/anlagilabilir (2009, s. 2). Yani, insanin distinebilme/idrak yetisiyle
alakalidir ve boylece diinyada var olan her sey tasarimdir. Tasarim ayni zamanda dogada alternatifi olmayan
yontemlerle ¢evremizi bigimlendirip olusturmaya, gereksinimlerimizi karsilamaya ve hayatlarimiza anlam
katmaya yarayan insanin varolusuyla gelen bir yetenektir (Heskett, 2013, s. 15). Tunali (2012)’ya gore; insanin
varlikla iletisiminde tasartm modellerinden birisi de sanattir. Ornegin resim, heykel veya miizikal bir diizenleme,
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tasarimdir (Tunali, 2012, s. 21). Tasarim, grafik ve illistrasyon temelinde ele alinirsa; sembol, boyama, ¢izimler
ve isaretler bunun en temel gorsel iletisim tiirleridir. Orneklendirmek gerekirse, piktogramlar sayesinde
yoniimiizii bulabilir ya da giysilerimizin tzerindeki etiketlere bakarak onlari nasil temizleyecegimizi ya da
karayolunda aragla ilerlerken nelere dikkat etmemiz gerektigini evrensel bir dille algilayabilitiz (Ugar, 2004, s. 21-
22). Cagrisim, benzetim ve 6nceden 6grenilmis bilgiler 1s1g1nda “gbrsel iletisim” insanoglunun ortak dilidir.
Teknik agidan ise 15. ylizyilda (1450) Johannes Gutenberg’in matbaayt kesfetmesiyle beraber ardina stirekli
gelisen bask: tretimi teknikleri 20. yy’da bilgisayarlar yardimiyla hem resimsel hem de tipografik olarak daha
etkili bir hal almstir (Sarikavak, 2014, s. 1). Bu gelismelere paralel olarak glinimiz bilgisayar teknolojileri ve
grafik tabletler; duvar, tuval ya da ¢esitli uygulama yiizeylerine yapilan geleneksel resimleme tekniklerinin simiile
edilerek dijital uzamda konumlanmasina olanak saglamistur.

Tletisimin dogal bir gereksinim oldugundan bahisle ve degisen paradigmalardan yola ¢ikarak, tasarim temelinde
degerlendirildiginde; glintimiizde bilgisayar, mobil cihazlar, internet ag1 ve dijital teknolojilerin 6nemi olduke¢a
buyiiktir. Bir iletisim ve etkilesim tiirti olan bilgisayar oyunlarimin gelistirilmesinde konsept sanat igin séyle bir
degerlendirme yapilabilir; ImagineFX dergisinin The Art Of Gaming’ine verdigi réportajda konsept sanatgist ve
illistratér Francis Tsai’e gore; bir anlatim bigimi olan ve iletisim kaygisi giden konsept sanat, film ve bilgisayar
oyunlarinin iiretiminde karakter ve diger gorsellerin neye benzeyecegine dair net fikirler veren ¢alismalardir (T'sai,
2022, s. 11). Konsept sanat, bir oyunun ya da filmin atmosferini, karakter bicim ve ifadelerini oyunun/filmin
calisma hatt1 iizerinde yer alan diger gelistiricilere anlatmaya ¢alisir... Yani bir nevi gorsel iletisim tiradir. Bu
iletisim tiirdi bilindigi Gizere aynt zamanda multi-disipliner bir tasarlama stirecini de i¢inde barindirir (Adobe, tarih
yok). Omernick (2004)’e gbre konsept sanat; iiretimde ortaya ¢ikacak sorunlarin 6nceden gériilmesinde yardimer
olabilir. Ornegin bir oyunda olmast istenilen bir karakterin nasil insa edilecegini, kilik-kiyafet ve aksesuarlarinin
nasil olacagin distnilmesi, bunlarin zaman ve maliyet acisindan degerlendirilmesinde avantajlar saglar
(Omernick, 2004, s. 30).

Konsept sanat ve konsept tasarimda 30’lu yillardan 90’lara kadar geleneksel resimleme ve boyama yontemleri
kullanilirken giintimuizde artik gdriintiilerin olusturulmasi ve islenmesi genellikle sayisal olarak ger¢eklesmektedir
(Sekil 2, 3 ve 4).

Sekil 2. Walt Disney’in Cizetlerinden Les Clark’a Ait 1930’lu Yillardaki Geleneksel Yontemlerle Yapilmis
(Kagit-Kalem) Mickey Mouse Karakter Konsept Cizimleri.

Kaynak: https://news.disney.com/mickey-mouse-art-90-anniversary
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Sekil 3. Konsept Tasarimcist ve Sanatcist Syd Mead (Sydney Jay Mead)’In “Blade Runner 2019” Filmi Icin
Marker-Mirekkepli Kalem Teknigi ile Yapmis Oldugu Konsept Arag Eskizi (1980).

Kaynak: https://sydmead.com/syd-mead-blade-runner-spinner-sketch-01/

Sekil 4. Konsept Sanatgist ve Tasartmetst George Hullin “Blade Runner 2049” Filmi I¢in Dijital
Resimleme/Illustrasyon Teknigi ile Olusturdugu Ugan Araba (Spinner) Konsepti.

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/3WWQE

Mlliistrasyon tekniklerini de icinde barindiran konsept sanat dijital olarak etkileyici, sanatsal yénii giiclii ve hizh
bir sekilde tretilebilmektedir. Bu baglamda Wigan (2012) illistrasyonu s6yle tanimlar;

“Uliistrasyonlar, problemlerin ciziimii, siisleme, edlendirme, bezeme, yorum yapma, bilgilendirme, esinlendirme,
agiklama, editme, tesvik etme, sasirima, bifyiileme ve hikdye anlatma gibi islevier igin yaratic, farkls ve son derece
kigisel yollara basvurarafk icerigin gorsel bir bigimde iletilmesini saglar. ..
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liistrasyon artik canls ve siirekli gelismekte olan giiclii bir mygnlamaly sanat bicimidir. Zengin bir taribe sabip bu
antik mecra, ayni Zamanda ber alanda carpict imge ve mesajlar yaratabilen yasamsal, dinamik, cagdas bir ifade, yorum
ve iletisim aracdr” (Wigan, 2012, s. 9).

Wigan’in Garsel [lliistrasyon Sozliigi’nde bahsetmis oldugu gibi illiistrasyon bir iletisim aracidir (Wigan, 2012, s. 9).
Uretim hattinin baginda yer alan konsept sanat da ortak bircok 6zellik bakimindan dogal olarak bir iletisim
aracidir.

Fonksiyon ve Estetik Temelde Konsept Sanat ve Konsept Tasarim

Konsept, Fransizca kékenli olup, TDK’nin resmi web sitesinde kavram, tarz, anlays, géris ve diizen olarak
gecmektedir (Tirk Dil Kurumu Sézlikleri, tarih yok). Bir konsept sanat trlind, calisma hattinda yer alan ekibe
rehberlik etmesi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Konsept sanat calismalarinin konsept tasarimlara donustiirildigi
distnildiginde bunlarin basinda konsept tasarim ekibi gelmektedir. Rig (iskelet sistemi) ve animasyon
uygulanan tasartm Ogesi film ya da oyun sahnesine uyarlanmaktadir. Bu uyarlanan &gelerin ve
boyamalarin/cizimlerin, oyunlarin ya da filmlerin yapim asamasinda PR (Public Relations/Halkla Tliskiler)
calismalarinda da kullanildigr goriilmektedir. Oyle ki, sirketler biiyiiyebilmek icin bir oyun ya da filmin
planlamasinda kullanilan konsept sanat ¢aligmalarini pazarlama icin de kullanmaktadirlar (Lilly, 2017, s. 10).
Bethesda adli oyun firmasinin Microsoft Xbox oyun konsollart icin gelistirdigi ve 6 Eylil 2023’te ¢ikmasi
planlanan Starfield adli oyunu bu duruma 6rnek teskil etmektedir (Sekil 5).

S{ARFIELD womm

Mhox ve T wewan T

=

YILDIZ SAHASINA DOGRU: 2.
BOLUM — GEZGINLER igIN
BIREBIR

YILDIZ SAHASINA DOGRU:
SONSUZ ARAYIS

A Giwmes 57

Sekil 5. Starfield Adh Oyunun Konsept Sanat Isleri ve Konsept Tasarim Ogeleri ile Reklam ve Tanitim
Calismalarint Gosteren Web Sayfasinin Ekran Gortntisi.

Kaynak: https://bethesda.net/tr/game/starfield

Zaman zaman konsept sanat ve konsept tasarim birbiri ile karistirlmaktadir. Kendi aralarinda genellikle gegisli
olmalari, ayn1 zamanda hem konsept sanatcist hem de konsept tasarimcist olan kisilerden kaynakl olarak bir
yanilgt olusabilmektedir. Bu baglamda konsept sanat, iletisim tarafinda yer alirken, konsept tasarim
oynanabilirlik, fonksiyonellik ve iiriin bazinda degerlendirilebilir. Konsept sanat bagka bir deyisle, baslangicta
her seyi tam olarak belirtmek yerine genel tasarim vizyonunu aktarmay: amaclar (Davies, tarih yok). Bir konsept
tasarimct, video oyunlari, animatérler, grafik tasarimcilar ve kreatif direktorler icin ayrintili tasarimlar ve
gorsellestirmeler yapmaktan sorumludur. Ornegin, bir konsept tasarimcist animasyon stiiddyosunda tasarim
yapiyorsa, belirli bir karakter icin kiyafet ve aksesuarlar tasarliyor olabilir. Bir video oyun stiidyosunda oyun sanatt
tzerinde calistyorsa, o oyunun seviyesi icin silahlar ve etkilesimli 6geler tasatliyor olabilir (Neimeister, 2022).
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Ornek vermek gerekirse, Star Wars film serisinin ¢izgifilm-animasyona uyarlanmus dizisi Star Wars: Resistance’in
konseptlerinden BB-8 adli droid gérselleri referans olabilir (Sekil 6 ve Sekil 7).

N

Sekil 6. Jake Lunt Davies Tarafindan Star Wars Resistance Adlt Animasyon Dizisi I¢in Dijital Boyama Teknigi
ile Yapilmis BB-8 Droid Karakter Konsept Calismast.

Kaynak: https://www.starwars.com/news/designing-star-wars-resistance

Sekil 7. Jake Lunt Davies’e Ait Konsept Sanat Calismasi Referans Alinarak Amy Beth Christenson Tarafindan
Sayisal Resimleme Yontemiyle Olusturulan BB-8 Droid Konsept Tasarimu.

Kaynak: https://www.starwars.com/news/designing-star-wats-resistance

Konsept sanat ve konsept tasarim teknik agidan ayni yontemleri tercih edebilirler fakat konsept sanat genel form
ve atmosferi inga ederken konsept tasarim detay ve uyarlamaya uygun hale getirmekle ilgilenir. Ortaya ¢ikan
calismalarin gelistirme ekibine referans olma 6nceligi vardir ve illistrasyon gibi direkt estetigi 6n plan tutmaz
(Ansaldi, 2020, s. 966-967). Fakat gorsel bir iletisim aracinin begenilere hitap etmesi, diger bir anlatimla sanatsal
ya da tasarimsal bir formun begenilere ve estetik bir dile sahip olmasi pek tabii beklenebilir. Estetik ise sanat
felsefesi ile i¢ ice olan ve ¢esitli tanimlamalarla aciklik getirilmeye ¢alisilan ve bu haliyle felsefe biliminin konusu
olan bir kavramdir.

Estetigin etimolojik anlamina bakildiginda Yunanca duyular yoluyla duymak, algilamak “afsthésis (xio6notc)”
sozcuiginden gelen estetik “aisthanomai” kelimesinden tiremistir. Bununla birlikte estetigin  kurucusu
Baumgarten, onu bilhassa sanat icerisinde yorumlayip, giizel ve hos olanin duyular yoluyla algilanmast anlaminda
kullanmustir (Tasdelen & Yazict, 2012, s. 3-4). Benzer sekilde Hegel (1982) de estetigi sanat temelinde ele almugtir.
Ona gore estetik, konu edilen giizelin genis bir alana sahipligidir. Bilimsel temelde ifade etmek gerekirse, sanat
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felsefesi ya da diger bir degisle giizel sanatlar felsefesi denebilir (Hegel, 1982, s. 66). Ismail Tunal’nin Estetik
(1998) adlt kitabinda, birinci boélimiinde “Estetik Sije ve Estetik Taver” baghgt altinda “késk” 6rneginden yola
ctkarak konsept sanat ve tasarim, estetik temelde aciklanabilir. S6yle ki; Tunalr’ya gbre kisinin bir objeye bakis
acsinda kategoriler vardir. Tunalt bunu ti¢ bolime ayirmustir ve séyle sorular yoneltmistir. “Bahce icindeki eski
kosk ne zaman ve kim tarafindan yaptirilmistir? Bu késkiin tislubu ve sanat degeri nedir? Késkiin parasal degeri
nedir? Kiraya verilse ayda ne kadar getirir?” seklindedir. Bununla birlikte hi¢bir soru sormadan yalnizca ona
bakip haz duyabilen kisi varligindan da séz edilmistir. 1lkin sorulan, kim tarafindan yaptirildigy, iislup ve sanatsal
degerini 6grenmek isteyen tavir “disiinsel-bilgisel” ya da “entelektiiel” tavirdir. Tkinci bakis acisinda, késkiin
parasal degeriyle ilgilenen tavir ise “pratik-ekonomik” tavir olarak adlandirilmigtir. Higbir soru sormadan sadece
koskii seyrederek ondan haz duyan ve bunun disinda yine higbir seyle ilgilenmeyen tavra ise “estetik tavir alma”
denmektedir (Tunali, 1998, s. 23-24). Bu sorularin ve bakis agilarinin gesitli varyasyonlari bir konsept sanat ya da
tasarim iiriinii icin de uyarlanabilir. Ornegin bir bilgisayar oyunu icin fiitiiristtik mekan-ortam konseptinin ele
alindig distindlirse; “Bu konsept sanat/tasarim caligmasint kim yapmus ve hangi teknikleri kullanmis? Hangi
sanat ve mimari akimit temel alip olusturmus? Ozgiin bir ¢alisma m? Ileriki yillarda gorseller/tasartmlar bu
sekilde gériinebilir mi? Oyuna uyarlamada sorunlar yasanir m1?” Bu tarz sorular o alanda ¢alismalar yapan sanatci,
tasarimct veya oyunu gelistiren ekipteki diger kisiler tarafindan sorulmast muhtemel sorulardir. Tkinci tavirda ise;
“Bu konsept sanat ¢aligmast i¢in sanatgi/eser sahibi ne kadar tcret talep etmistir? Yapilan sanat calismast ya da
tasarimin satiglara olumlu katkist olur mu?” Ekonomik getirileri merak eden herkes tarafindan sorulabilecek
genel bir soru olup, ayni zamanda sanatct veya tasarimcilarla ¢alisan veya caligmayt distinen firma yetkilisi/sahibi
tarafindan sorulabilecek bir sorudur. Bu, “pratik-ekonomik” tavir ¢ercevesinde yer almaktadir. Ugiinciisii ise
hicbir soru sormayan, calismaya bakip haz duyan tavir (estetik tavir alma) genellikle izleyici ya da oyuncu
tarafinda konumlanabilir. Konsept sanat ve konsept tasarim alanlarini “distnsel-bilgisel” tavir direkt
ilgilendirdigi gibi 6zellikle estetik begeni ve pratik-ekonomik tavir da direkt veya dolaylt olarak etkileyebilir.
Surekli biiyliyen ve talep goren dijital oyun pazart baz alinirsa, estetik tavrin iletisim ve pazarlama kanallarinda
Onem arz etmesi beklenir.

Uretim ve Teknik Agilardan Konsept Sanat ve Konsept Tasarim

Bir bilgisayar/video oyunu, film ya da animasyonun heniiz olusturulmadan ilk adiminda hikayesini, estetigini ve
atmosferini gorsel bir bicimde ifade eden konsept sanat, sanatcinin stil, iretim aliskanliklar: ve kullandigt araglara
gore degiskenlik gésterebilmektedir.

1970’lerin sonlarindan 1990’lara kadar konsept sanat caligmalart film, animasyon ve oyun sektérlerinde
sahnelerin insasinda kullantlmaktayd:. Ayni zamanda arka plan gorselleri ya da mat-boyama olarak da tercih
edilen konsept sanat isleri, geleneksel resimleme teknikleri ile Gretilmekteydi (Ansaldi, 2020, s. 965). Bunlar; air-
brush, marker, akrilik, yaglt boya ve mirekkeple boyama-tonlama gibi tekniklerin cesitli zeminler tzerine
uygulanmasi seklindeydi (Sekil 8).

Sekil 8. Konsept Sanatgist ve Tasarimcetst Ralph Mcquarrie Tarafindan Star Wars Filmi I¢in Geleneksel
Boyama Yontemleriyle Yapilmis Darth Vader ve Deak Starkiller Ditellosunu Konu Alan Konsept Sanat
Calismast (1975).

Kaynak: https://arthur.io/art/ralph-mcquatrie/deak-starkiller-duels-darth-vader
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Gintimiizde film, animasyon ve bilgisayar oyunlarinda geleneksel boyamanin biiyiik bir kismint grafik tabletler
yardimi ile sayisal resimleme almustir. Bu siirecin bast 1979’da Apple’in kullanicilara sundugu ve mizisyen Tod
Rundgren tarafindan tasarlanan “Utopia Graphics Tablet” adlt grafik tabletidiydi ve Apple 1I Plus bilgisayari ile
calismaktaydi. Birkac yil sonra ¢esitli televizyon video yayini ve grafik kompozisyonlarinin dizenlenmesinde
kullanilan Quantel Paintbox grafik tablet 1981 yilinda ¢ikis yapmis ve sayisal olarak renklendirmeye imkan
tantmustir (Sarikavak, 2015, s. 22). 1983 yilinda piyasaya siiriilen KoalaPad gibi grafik tabletler kendine 6zgii
boyama yazilimlari ile satisa sunulmustur. 2000°1i yillarin ortalarinda ise piyasaya siiriilen Wacom™un 3. nesil grafik
tabletlerin 1024 basing seviyesine sahip olmasi ton ve renk gecislerinde énemli bir fakt6r olmustur.

Guniimizde artik dijital dinyanin donanim ve yazilim olanaklari sayesinde gesitli goriintii isleme programlariyla
daha hizli, daha az riskli ve malzeme kaygist olmadan dijital sanat, konsept sanat ve konsept tasarim galismalar
yapmak miimkiin hale gelmistir (Greenway, 2009, s. VIII). Dpi ve Lpi degerleri yiiksek olan yeni nesil grafik
tabletler, yiiksek performansl islemci ve grafik kartlart ile Adobe Photoshop, Corel Painter, Autodesk
SketchBook Pro vb. gériintl isleme yazilimlariyla uyumlu olarak detayl ¢izim ve boyamalarda rahat hareket
olanagt saglamaktadir. Guncel olarak Gst seviye grafik tabletleri su an igin 8192 basing seviyesi ve 5080 LPI
cozinurlik 6zelliklerine sahiptir. Bu da ¢izim ve boyamalarda ¢ok daha yumusak gecis ve hassas tonlama
anlamina gelmektedir. Dijital boyama, gelencksel yontemler yerine bir¢ok avantajindan dolayt konsept sanat ve
konsept tasarim alaninda dogal bir tercih sebebi olmaktadir. Bunlarin baginda gériintiilerin istenildigi gibi
islenebilmesi ve manipiile edilebilmesi olanagt yer almaktadir. Konsept olusturma baglaminda bu teknikler bazi
basliklar ve alt bagliklar olarak cesitlendirilmistir.

Film, animasyon ve bilgisayar oyunlarinda konsept sanat ve tasarim, tiirleri bakimindan farkh baghklar altinda
kendilerini gostermektedir. Bunlar “cevre-mekan”, “karakter-kostiim tasarimi” ve “prop (sahne malzemesi),
teknolojik unsurlar” konseptleri olarak siralanabilir (Adobe, tarih yok).

Konsept Sanat Turleri
Cevre-Mekin Konsepti

Bilim kurgu cercevesinde, filmler, animasyonlar ya da bilgisayar oyunlart genellikle fantastik bir dinyada
gecmektedir. Bu alanda calisan konsept sanatcilari bu dinyalarin gérinimiing, rengini, ruh halini, stilini,
ortamint ve estetigini insa eder. Cevre-mekan konsept sanatcilari ¢cesitli doga manzaralarindan, yaratik/uzayh
mimarisine ya da tarihi bir Gisluba sahip i¢ mekanlara kadar hikayeyle uyumlu olarak ¢alismalar gergeklestirirler
(Sekil 9 ve Sekil 10). Doga bilimi, jeoloji, sosyoloji ve sanat tarihi gibi bilimlerden faydalanabilirler. Burada sinir
konsept sanatgisinin hayal giiciidir (Adobe UK, tarih yok).

Sekil 9. Konsept Sanatgist ve Tasartmetst Ralph Mcquartie Tarafindan Star Wars: Episode V - The Empire
Strikes Back (1980) Adli Film I¢in Yagli Boya Teknigi ile Yapmis Oldugu Cevre Konsept Calismasi.

Kaynak: https://www.iamag.co/stat-wats-the-art-of-ralph-angus-mcquartie-100-concept-art/ #jp-carousel-
101793
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Sekil 10. Konsept Sanatcist Brian Sum Tarafindan Mass Effect 3 Adh Bilgisayar Oyunu I¢in Yapilmis
Futtristtik/ Teknolojik I¢ Mekan Konsept Calismast.

Kaynak: https://conceptartworld.com/news/mass-effect-3-concept-art-by-brian-sum/

Karakter-Kostiim Konsepti

Bir film, animasyon ya da bilgisayar oyunu hikayesinin, kahramanlari ve bunlart destekleyen tiplemeleri olmak
zorundadir. Karakter tasarimcilart ise karakterlerin gériintisiing, kiyafetlerini, kim olduklarina dair betimlemeleri
ve hikayedeki rollerini tasarlatlar. Karakter konsept sanatcilari, yaratiklardan normal insanlara kadar, yetenek,
gbzlem ve arastirma becerileriyle bu siire¢ icerisinde ugrast veren uzmanlardir. Karakter tasariminda kesinlik ve
detaylar 6nemli yer tutmaktadir (Sekil 11).

SSASSINS
A CREED S

UBISOFT

Sekil 11. Konsept Sanatgist Pierre Raveneau’nun Assassin’s Creed: Valhalla Oyunu I¢in Yapmis Oldugu Valka
Isimli Karakter Konsepti.

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/18RwqK

Lucasfilm ve Ubisoft gibi firmalarda c¢alismis konsept sanatcist ve illistrator Karla Ortiz’in, Adobe’nin resmi
web sitesinde verdigi réportajda “kostiim tasarimi séz konusu oldugunda, sundugunuz tasarimlar konusunda
gercekten net olmaniz gerekmektedir. Ornegin, bir zirh tasarliyorsaniz, deri veya teknolojik bir iiriin gibi degil,
acikea zirh olarak gériinmelidir” seklinde tecritbeleri paylasmustir (Ortiz, tarih yok). Buradan da anlagilacag tizere
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konseptlerin izleyici ya da ¢alisma hattindaki diger kisilerde biraktigt izlenim, iletisim agisindan énemlidir. Fakat
bunu gerceklestirebilmek icin ¢izim teknikleti ve programlara hakimiyet de diger bir 6nemli faktrdiir.

Prop (Sahne Malzemesi), Dekor-Teknolojik Nesnelerin Konsepti

Opyun, film ya da animasyonlarda sahnede goriinecek her tirli esya ve nesnenin tasarimudir. Bunlar eski bir
kitaptan modern bir zaman makinesine kadar olan bir¢ok seyi kapsar. Ornegin bu alandaki konsept sanatcilari,
DOOM adli oyundaki mithimmat sandif1 tasarimundan (Sekil 12), Back To The Future 1I (Gelecege Déniis 2)
tilmindeki hava kaykayina (Sekil 13) kadar genis bir alan icerisinde ¢alisabilitler.

paD )

Sekil 12. Konsept Sanatcist Colin Geller''n DOOM 2016 Oyunu I¢in Dijital Boyama Teknigi ile Yapmis
Oldugu Mihimmat Sandigt Konsepti.

Kaynak: https://www.attstation.com/artwork/EXqn0
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Sekil 13. Konsept Sanatcist John Bell’in Back To The Future IT (Gelecege Doniis 2) Filmi (1989) Icin 80’lerde
Marker Boyama Teknigi ile Yapmis Oldugu Ucan Kaykay (Hoverboard) Konsept Tasarimlari.

Kaynak: https://filmsketchr.blogspot.com/2014/03 /high-flying-back-to-future-ii. html?Pm=1

Iyi tasarlanmis, birbiriyle uyumlu aksesuar ve nesneler bir oyun ya da film icim oldukea 6nemlidir (Adobe, tarih
yok). Aksi takdirde birbiriyle uyumsuz olan konseptler tutarsiz gériintiler bitiini olusturabilir. Bu da izleyici ya
da oyuncularin zihinlerinde gérsel bir karmasaya neden olabilir. Bu baglamda sanatin her tiirliisinde armoni yani
uyum 6nemlidir. Ornegin bir miizik eserinin tek bir hatali notast kompozisyona dahil edildiginde rahatsiz edici
bir isitsel deneyim olusturuyorsa, bir bi¢im ya da form konsept sanat ve tasarim triinlerinde de benzer sekilde
rahatsiz edici gérsel uyumsuzluk sunabilir. Miizik 6rneginden bahisle buradaki sorunun sebebi, kompozisyonuna
dahil edilmis olan uyumsuz notanin kendisi degil, kompozisyona olan uyumsuzlugunun varligt olarak
distiniilmelidir. Bu nedenlerden dolay film, animasyon ya da bilgisayar oyunlarinda genelden 6zele konseptlerin
tek bagina sadece iyi birer tasarim 6rnegi olmasi degil, kendi aralarindaki uyumu da oldukga 6nemlidir. Diger bir
ornekle bu durum renklerin bir kompozisyondaki uyumu ya da uyumsuzlugu gibidir.

Konsept sanat calismalarinda genel ve 6zelde bitlik, tutarlilik ve uyum yaratmak sahnede/kompozisyonda her
seyin dogru goriinmesini saglamanin temelidir. Ornegin resim yapmaya yeni baslayanlarin resimleri cizilen seyin
ne olduguna dair bir fikir verse bile goérsel olarak bir yetersizlik hissi verebilir. Bunun sebebi kompozisyondaki
Ogelerin birbiriyle uygun uyum ve gorsel birligi paylasmamasindan kaynaklhidir. Gorsel bitlik ve uyum yaratmak
icin tasarim ilkelerinde temel olarak ti¢ ana unsur vardir. Bunlar, perspektif, ritim ve strdiirme/devam ettirmedir
(Feghali, 2020, s. 35). Burada siirdiirmeden kaszt, bir obje ya da nesnenin farkli veya aynt kompozisyonda degisik
perspektif, 151k ve tonlamada taninmasidir. Basitce, farkli bir sahnede bile “bu nesne o nesne” algisinin
uyandirilmasidir.

Konsept Sanat Sureci ve Teknikleri

Bilgisayar oyunlari, film ve animasyonlar icin yapilan ¢izim ve tasarlama evreninde konsept sanatcilari harika
dustiniirler ve problem ¢éziictlerdir. Bircogunun glinliik isi hizli eskizler ve tekrarlardan olusmaktadir (Lilly,
2017, s. 10). Bunun nedeni i¢inde bulunulan ¢agda zamanla yarisilan bir ortamin kendiliginden olugmasindan
kaynakhdir. Bir oyun ya da filmde bir¢ok detay ve siire¢ oldugu distiniliirse is yiki de o denli artacaktir. Bu
sebeple hiz ve zaman énemlidir.

Konsept sanat stireci bazt adimlardan ibarettir. Bu alanda ¢alisanlar icin bilgilendirmeler kreatif ydnetmen ya da
diger sorumlular tarafindan yapilir. Yapilacak olan ¢alismalar icin ne kadar bilgiye ulasilirsa konsept sanatcist i¢in
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tasarlama strecinde hareket alant o kadar netlesir. Cizimleri olusturmadan 6nce bazi sorulmasi ve sonrasinda
alinmasi gereken cevaplar vardir. Bir oyun tasarimindan bahisle;

¢ Opyunun hikayesi nerede gegiyor? (Ornegin; bir sehir, kasaba ya da kéyde mi, yoksa uzayda m1 veya farkls
uzak bir gezegende mi? Veyahut da gotik bir mimariye sahip satoda m1?),
e Opyunun ana karakteri kim? (Yalniz bagina birisi mi? Arkadaslart var mudir ya da ona eslik eden evcil bir
hayvani veyahut da yardimcist? vb.),
e Oyunun modu/ruh hali nedir? (Aydinlik bir yaz giinii, pozitif duygular uyandiran bir mod mu yoksa
buylk bir savas atlatmis 1ssiz bir distopya m1? gibi...),
e Opyun hangi tarihte geciyor? (Hangi zaman dilimi? Ge¢miste mi, gelecekte mi ya da su anki zamanda mi1
geciyor? Tarihin dénemi, ay ve giin) ...
Seklindeki sorularin neticesinde alinan cevaplarla konsept sanatcist, eskiz ve taslaklara yogunlasarak farkls
yinelemeler ve varyasyonlar olusturmaktadir. Adobe’nin resmi web sitesinde konsept sanatcist Iain McCaig
konsept sanat islerinin ilk asamasina dair bu durumu soyle actklamustir. “Yapilan konsept sanat isleri hikaye
tasarimcilarina sunulur ve iclerinden kendilerine gbre en uygun olanlarini segerek genellikle revize edilmesini ve
detaylandirilmasini talep edetler.” (McCaig, tarih yok).

Konsept sanat isleri ve ardina tasarimlarin oyun motoruna ya da filme uyarlanmasina dek teknik acilardan belirli
asamalar vardir. Bunun haricinde tretim sekline dayali olarak farkli modeller de bulunmaktadir. Genellikle, her
tasarlama ve sanatsal ¢izim stirecinde oldugu gibi her sey eskiz ve taslaklarla baglamaktadir. Dijital olarak yapilan
bir konsept sanat caligmasi geleneksel boyama ve renklendirme siirecine benzer sekilde de olusturulabilir.
Konsept sanatcist ve karakter tasarimcist Michael Kutsche’nin “Clown” isimli ¢alismasi bu duruma 6rnek
verilebilir (Sekil 14).

Sekil 14. Konsept Sanatcist Michael Kutsche’nin Imaginefx Dergisi I¢in (Youtube Tutorial/Ogretici Video)
Corel Painter X ile Geleneksel Yontemlere Benzer Sekilde Boyamasini Yapmis Oldugu “Clown” Adlt
Karakter Calismasi.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=-b-g5HTXpxc

Bir diger teknik ise olusturulan eskizlerin gri skalada boyanip daha sonra renklendirme yapilmast seklindedir. Bu
teknikle resme baglanmasinin nedenlerinden birisi de kompozisyonun 1sik-g6lge degerinin daha kolay
olusturulmasidir. Mantik olarak grafit kalemle desen ¢izmekle es deger anlam tasimaktadir (Sekil 15).
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Sekil 15. Gri Skala Konsept Sanat Calismasina Ornek.
Kaynak: https://evenant.com/how-to-learn-from-great-artists/

Gri skalanin diger bir tercih sebebi de Photoshop ya da Krita benzeri dijital boyama yazilimlariyla “katman
harmanlama/karistirma etkisiyle” kolayca renklendirme olanaginin olmasidir. Diger bir deyisle, olusturulan gri
boyamanin Ustiine yeni bir katmanla diiz bir rengin harmanlanmasi ile ¢izilen nesne ya da objenin tekrardan
boyanmasina gerek kalmadan -rétuslar haric- renklendirilmesi yontemidir. Blizzard Entertaintment’da kidemli
gorsel gelistirme sanatgist olan Dave Greco (2020), bunun nasil yapilacagini bir karakter portresi tizerinden
YouTube’da video ders olarak agiklamistir (Sekil 16).

Sekil 16. Dave Greco’ya Ait Gri Skala Boyanmis Bir Karakter Portresinin Renklendirilmesini Gosteren Ornek.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=LeZc-uYXv3Y

Gri skala yontemi daha 6nceden belirlenmis uyumlu renklerin bir araya getirilmesini kolaylagtiran bir ¢6ziim
yoludur. Bu da konsept tasarimin amaglarindan biri olan renk ve atmosferi saglamanin pratik bir bagka
¢6ztimudir (Oran & Ayhan, 2016, s. 95). Konsept sanat tiretiminde gri skala yontemi ile “thumbnail” ad1 verilen
yani “Onizleme resimleri/kictik resimlerle” hizli eskizler de yapilmaktadir. Cevre ve mekan konsepti
olusturmakta kullanmilan ki¢tk resimlerde genellikle tek, iki ve G¢ kagish perspektif kullanilmaktadir. Konsept
sanatgilari 151k ve ton degerini daha iyi gérmek, resimdeki derinligi algilanabilir kilmak icin atmosferik perspektif
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ile kompozisyonu desteklemekteditler (Sekil 17). Buradaki asil amag ortamlarin ana hatlarini hizli bir sekilde
olusturmaktir (Ansaldi, 2020, s. 968).

Sekil 17. Yi Lo Isimli Konsept Sanatgisina Ait Gri Skala Thumbnail Cevre ve Ortam Konseptleri.

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/Ongrr4

Bir diger teknik ise ‘phofobash’dir. Mat-boyamaya benzer sekilde hazir gérseller ve dokular kullanilmastyla
olusturulur. Bu teknikte genellikle cesitli gorsellerin bir arada oldugu bir kompozisyondan sz edilebilir.
Photoshop gibi yazilimlarla boyamalar ve detaylandirmalar yapilarak nihai sonuca ulasilir. Bu baglamda
photobash (photobashing) ile mat-boyama arasindaki temel farki belirtmek gerekebilir. Mat-boyama bilgisayar
teknolojilerinin yaygin olmadigi dénemlerde film setlerinde arkaplan olusturmak igin kullanilan, genellikle cam
levha tizerine yapilan illistrasyon tekniklerinin bir sonucudur (Mattingly, 2011, s. 19-20). Su an dijital olarak
Adobe After Effects gibi video ve gorsel efekt/animasyon programlarinda arkaplan derinligi ve boyut yaratmak
icin kullanilmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin konsept sanat ¢alismalari icinden ¢ikan bir terim olan photobash ise
bir tiir kolaj teknigidir. Ozetle mat boyama gercekgi ve cogu zaman illiistratif olabilmektedir (Sekil 18).

Sekil 18. Konsept Sanatcist Dylan Cole Tarafindan Avatar Filmi I¢in Yapilmig Dijital Mat-Boyama Teknigi ile
Bir Konsept Sanat Calismasi.

Kaynak: https://www.artstation.com/blogs/cglab/1p1z/what-is-matte-painting-photobashing-and-3d-
kitbashing

Photobash ise bilgisayar oyunlarina konsept olusturmak i¢in yapilan hizli kolajlardir. Fotograflar, 3B ‘asset’ler
(varliklar) ve hazir dokular kullanilarak bu gérsellerin overpaint (istliniin boyanmasi) ile tek bir kompozisyon ya
da nesneye dénustirilmesidir. Sekil 19°da gériilecegi tizere Johnson Ting adli konsept sanatgisi -metal kasnak
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benzeri- bir imajt Adobe Photoshop ile yorumlayarak fiitiristtik giysi konsepti olusturmustur. YouTube
kanalinda ise bu konsepti nasil olusturduguna dair hizlandirilmis bir video da paylagmistir (Ting, 2020).

/ y A
SINGLE PHOTO - PHOTOBASH TIMELAPSE
. WA

Sekil 19. Johnson Ting Isimli Konsept Sanatcisinin Photobash Yontemi ile Yapmis Oldugu Ornek Bir
Calisma.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=xOtkBSJ86DM

Konsept sanatcist ve bir dénem Teesse University’de 6gretim gorevlisi olarak calismus olan David Paget,
ImagineFX Dergisi Mayis sayisinda photobashing tekniginin bir endiistri standardt oldugunu ve bazen acil
durumlarda ¢ok hizli ¢alismasi gerektiginde bu teknikten yararlandigini ifade etmistir (Paget, 2020, s. 90).
Bununla beraber 3B kitbashing adinda bir yéntem daha mevcuttur. Kitbash, halihazirda 6nceden modellenmis
3 boyutlu nesne ve objelerden olusan varliklardir. Yéntem olarak 3 boyutlu parcalardan yeni bir modelin
olusturulmasi esasina dayanir. Bu tiir modeller hem ¢izim referanst hem de yeni bir sahnenin olusturulmasinda
konsept sanateilarinin, illiistratérlerin ve 3B sanatcilarinin yitkiind azaltmaktadir (CG LAB, 2022).

Kitbashing’in ge¢misine bakidiginda, filmler icin kii¢iik Slcekli modellerin olusturulmast icin kullanilan bir
teknik oldugu gorilmektedir. Kokeni ¢ok eskilere uzansa da bilgisayar ve CGI (Computer Generated
Imagery/Bilgisayar Uretimi Goriintil) teknikleri hentiz yokken ilk olarak Star Wars filminin serilerinde
kullanilmustir (Sekil 20).

Sekil 20. Model Yapimcilari Paul Huston ve David Grell Star Wars Filminin Uzay Gemilerinden Biri Olan
Millennium Falcon’un Uzerine “Greeblies” Montaji Yaparken.

Kaynak: https://sites.google.com/site/3dsfinfo/millenniumfalconnotes

Gunumuzde dijital 3B vatliklar/objeler olarak kendisini gésteren bu teknik, konsept sanatgist Pascal Blanché
(2016)’ye gore; 2B ve konsept sanatcilarinin islerini kolaylastirabilir, aynt zamanda yeni fikirler ve tasarimlar
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bulmanin giiglii bir yolu olabilir (Blanché, 2016, s. 85). Bu baglamda Aaron Limonick’in kitbashing teknigi ile
yapmis oldugu calisma 6rnek teskil edebilir (Sekil 21).

Sekil 21. Gorsel Tasarimer ve Konsept Sanatcist Aaron Limonick’e Ait Kitbashing Teknigi ile Yapilmis Bir
Konsept Sanat Calismast.

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/qr1rR

Olusturulan konsept sanat ¢alismalarindan onaylananlarin oyun ya da filmlere uyarlanmast i¢in 3B modellerine
ihtiyag vardir. Bu siirecte konseptler Maxon ZBrush, Blender, Autodesk Maya, Maxon Forger, veya benzeri bir
3B modelleme yazilimlari ile olusturulmaktadir. 3B sanatcilart genellikle tasarimlarina rahat sekil verebilmek icin
bu programlarin dijital heykeltirashk 6zelliklerini kullanarak ¢alismalarina baslamaktadirlar. Bu da ¢ok fazla
poligon sayist anlamina geleceginden oyun ve animasyonlarda bilgisayarin grafik kartina ve islemcisine biytk bir
yik olacaktir. Bu sebeple modellemesi biten 3B konsept tasarimlarin “re-topoloji” yapilmast yani yiizey
oriintiilerinin sadelestirilip, tekrardan diizenlenip, optimize edilmesi ihtiyacini ortaya ¢tkarir. Bu islemde poligon
sayist fazla olan model referans alinip manuel sekilde tstiinden tekrardan ag (mesh) ériintiileri yapilabilecegi gibi,
cesitli “re-mesher” eklentileri ile otomatik olarak da yapilabilmektedir (Sekil 22).

Sekil 22. Zbrush Igerisinde Yapilmis Bir Re-Topoloji Ornegi (Sagdaki Gorsel Zremesher Eklentisi ile
Otomatik Olarak Elde Edilmistir).

Kaynak: http://docs.pixologic.com/uset-guide/3d-modeling/topology/ztemeshet/introduction/

Model ya da objelerin re-topolojisi tamamlandiktan sonra renklendirme, boyama veya diger bir deyisle doku
kaplamalarinin yapilmast islemine gegilir. Fakat renklendirme islemine baslanmadan 6nce hangi obje tizerinde
calisiliyorsa onun materyal haritast “baking” denen pisirme islemine tabi tutulur. Bunun gerekliligi, boyama
islemine gecildiginde objenin konumunun, geometrisinin dogru hesaplanmasindan ileri gelmektedir. Bir diger
anlatimla, boyanacak yerin ekranda gérdiigiintiz yer, ytizey ve kivrimlarin dogru olarak gériinmesi anlamina gelir.
Pisirme isleminin diger olumlu yanlarindan birisi de diisiik poligonlu bir modelin “normal” ve “displacement”
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haritalart ile fazladan poligon 6zelligine sahipmis gibi optimize edilmesidir. Bdylece animasyon ve oyun
motoruna uyarlanan 3B varliklar fazladan bilgisayar gliciine ihtiyag duymayacaktir. Sekil 23’de solda 4 milyon
ticgen agdan (mesh) olusan bir 3B objenin mesh sayis1 500’e diistiriilmiis, ardina yiiksek poligonlu modelin mesh
ozellikleri aktarilarak normal map/harita ile orijinalinden neredeyse hi¢ fark edilmeyecek sekilde haritalama
islemi yapilmistir (Adobe Substance, tarih yok).

simplified mesh
and normal mapping
500 triangles

Sekil 23. Yiiksek Poligonlu Bir 3B Modelin Mesh Sayis1 Azaltilarak Normal Map ile Haritalanmis Hali.
Kaynak: https://substance3d.adobe.com/documentation/bake/what-is-baking-172818449.html

original mesh simplified mesh
4M triangles 500 triangles

Boyama isleminde genellikle ZBrush kullanicilart bunu programin kendi icerisindeki araglarla yapmaktadirlar.
Bununla birlikte Adobe Substance 3D Painter ve 3D Coat gibi profesyonel materyal olusturma ve boyama
yazilimlar1 da mevcuttur (Sekil 24). Bu programlara ¢k olarak Adobe Substance 3D Designer ve Adobe
Substance 3D Sampler gibi materyal iretimine dayali programlar sanatct ve tasarimcilarin is akisinda yer
almaktadir.

2253



Sekil 24. Ustte Adobe Substance 3D Painter ve Altta 3D Coat Programlarinin Arayiiz Gériintiileri.

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/X18NND;
https:/ /www.artstation.com/blogs/cgmekamono/yG7Q/ challenge-ditt-texture-with-3d-coat

Model tizerinden materyal ve boyama islemi yapilacaksa 3B modelin UV haritast yani yiizeyinin 2 boyutlu olarak
acilmast gerekmektedir -“U” yatay ekseni, “V” ise dikey ckseni temsil etmektedir-. “UV unwrapping” olarak
adlandirilan bu islemle 3B bir nesnenin dis kabugunun 2B temsili olusturulur (Sekil 25). Aksi takdirde boyama
ylzeyl tanimlanamayacagi icin materyal olusturma ve boyamada sorunlar yasanabilir.

- JOBNEYH s essesaArFamt

Sekil 25. Maxon Cinema 4D Yaziliminda 3B Bir Bistiin Sagda Modellenmis Hali ve Solda UV Unwrapped
(UV Agcilmis) Hali.

Kaynak: https://www.digitalmediaworld.tv/vfx/2910-cinema-4d-s22-automates-uv-unwrap-tunes-viewport-
and-pipelines

Materyal olusturma islemi gerceklesen obje ve modeller hangi oyun motoruna ya da render motoruna

uyarlanacaksa ona uygun sekilde, disa aktarma seceneklerinde yer alan materyal haritalarinin export islemi yapilir.

Materyal export islemden sonra -ya da 6nce de olabilir- kullanilan 3B yaziliminin 6zelliklerine gére “rig” ya da
“rigging” olarak bilinen animasyon 6ncesi iskelet sistemi olusturmasi gerceklestirilir (Kennedy, 2013, s. 19-75).
Bu bir organik karakter ya da robot gibi mekanik bir tasarim da olabilir (Sekil 26).

2254



Sekil 26. Blender 3D Yazlimi Igerisinde Karakter Rigging Islemini Gosteren Bir Videodan Ekran Gériintiisii.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=pAhbO7U1ID8

Iskelet sisteminin olusturulmastyla birlikte karakter ya da nesnelerin animasyon yapimina gegilir. Uyarlanan oyun
motorunda oyuncunun komutlariyla yiiriimesi, kosmast ya da egilmesi gereken bir karakter bu asamada
hareketlendirilir. Bu islem el yordamiyla veya var olan hazir bir animasyonun karaktere aktarimi ile de yapilabilir.
Baska bir yontem olarak da hareket yakalama (motion capture) giysileri ve gesitli hareket izleme yazilimlartyla
animasyonlarin olusturulmasidir (Sekil 27).

Sekil 27. Mocap Cihazlari ile Unreal Engine Icerisinde Rokoko Eklentisiyle Gergek Zamanli Olarak
Hareketlerin Aktarimini Gésteren Ekran Gortintiist.

Kaynak: https://www.rokoko.com/integrations/unreal

Ozellikle iginde bulundugumuz cagda her giin yeni yazilimlarin ve donanimlarin kendini géstermesiyle beraber
sanatct ve tasarimcilara farkl alternatifler getirilmistir. Ornek vermek gerekirse; Reallusion firmasina ait iClone
yazilimi, 3B bir karakterin yliziiniin tig ve animasyonunu iPhone i¢in gelistirilmis olan LIVE FACE uygulamast
ile ger¢ek zamanlt olarak yapabilmesine olanak tanimaktadir (Sekil 28).
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Sekil 28. iClone Igerisinde LIVE FACE Uygulamastyla Gergek Zamanli Yiiz Hareketi Yakalamayt Gésteren
Ekran Goriintisii.

Kaynak: https://mocap.reallusion.com/iclone-motion-live-mocap/iphone-live-face.html

Unreal oyun motorundan bahisle, kullanilacak assets yani 3B objeler/vatliklar opsiyonel olarak iki tir dosya
biciminde import (ice aktarma) edilebilir. Bunlar 3B gériintiileme ve diizenleme yapabilen tim yazilimlar
tarafindan okumaya elverisli OBJ ve FBX uzantili dosya tirleridir. Daha ¢ok data bulundurma 6zelliginden &tiirii
genellikle FBX dosya tiirii tercih edilmektedir. Bununla birlikte Quixel sirketine ait Megascans isimli materyal
haritast ve 3B obje kutiiphanesindeki assetler/varliklar Gcretsiz olarak Unreal Engine icindeki Quixel Bridge
eklentisi tizerinden herhangi bir ara islem gerektirmeden oyun motoruna aktarilip kullanilabilir (Sekil 29).

Sekil 29. 3B Gorsel Efekt Uzmant Clinton Jones’un Unreal Engine 5’te Megascans Assetleri ile Cevre
Tasarimina Ornek Bgitsel Videosundan Ekran Gériintiisii.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=YZ4gSKZh6do&t=2s

Yine Unreal Engine icerisindeki “Datasmith” eklentisi ile belirli 3B yazilimlarinda islenen nesneler ya da sahneler
oyun motoruna direkt olarak aktarilmaktadir. Boylece kismen ara islemler gerektirmeden gorsellestirme
yapilabilmektedir. Konuyla ilgili olarak gérsel tasarimet ve hareketli grafik sanatcist olan Jonathan Winbush,
Cinema 4D Ornegi tzerinden YouTube’da paylastigt egitsel video ile bunun nasi yapildigini adim adim
anlatmistir (Winbush, 2022).

Diger taraftan tasarimcilar tarafindan olusturulan 3B varliklarin materyal haritalari/dokulart ve animasyonlart ige
aktarildiktan sonra; oyun mekanigi, yapay zeka, oyuncu kontroli, sahne ve seviye tasarimi gibi parametreler yer
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almaktadir. Bu baglamda bu arastirmanin bazi teknik kistmlarinin referansi olan yol haritast Unreal Engine’in
resmi web sitesinde dokiimanlar sekmesinde diger detaylarla birlikte yer almaktadir (Epic Games, tarih yok).

Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada, gorsel iletisimin neredeyse insanoglunun varligi ile ayni ge¢mise sahip oldugu, benzer sekilde ilk
insanlarin avlanma ve cesitli ritiiellerini bu iletisim kanaliyla gerceklestirdikleri ve modern insanlarin su anki
ihtiyaglari baz alindiginda ise disiinsel olarak ayni perspektifte nosyonlar ortaya koyduklart gérilmistiir. Sonug
olarak; degisen ve gelisen bilginin niceligi ile teknolojidir. Insanin yasam tarzinda degismeyenler arasinda ise
teknolojiye/dijjitale adapte edilmis resimleme, illustrasyon ve bunlarla bitlikte tasarimin varligt oldugu actkca
gOrilmistir.

Konsept sanat ¢alismalarindan ister bilgisayar oyunu, ister bir film icin olsun, iletisim diizeyini yitksek tutmasi
ve verilmek istenen hissiyati en dogru sekilde iletmesi beklenmektedir. Bu baglamda bir konsept sanatgisinin
hayal giicii, arastirmact tavri, teknik bakimlardan yeterlilikleri ve entelektiiel birikimi stirecin olumlu isleyisine
dogrudan katkilar sunabilir. Oyun gelistirme ekibi tarafinda gliclii iletisim ve oyuncu tarafinda estetik etki degeri
yiksek caligmalar, motivasyon ve pazatlama siireclerinde olumlu dénisleri beraberinde pek tabii getirebilir.
Ginumiz dijital ¢cagin gereksinimleri dogrultusunda oyun ve film endistrisinde birer uzmanlik alant haline gelen
konsept sanat ve konsept tasarim adeta teknoloji, tasarim, edebiyat ve sanatin kesisme noktast olmustur. Ayrica
dijital ¢cagin getirileri ile zaman kavrami da ¢ok 6nemli bir hal almistir.

Bu aragtirmanin diger sonuglarindan birisi de; bilgisayar oyunlarinin olusturulma siirecindeki tekniklerin ¢alisma
hattindaki diger uzmanlhk alanlartyla uyumu -yani bir sonraki asamaya gegisi ve uyarlamasi- hakkindaki bilgileri
sunmastdir. Bu anlamda, bilgisayar oyunlarinin gelistirilmesinde isleyis sekli genel hatlariyla anlatildigt icin konuya
ilgi duyan ¢evrelerce daha anlagilabilir olmasi hedeflenmistir. Bu baglamda, bu arastirma konsept sanat agisindan
konsantre bir rehber olarak da kullanidabilir. Ayrica yapilan literatiir taramasinda parga par¢a spesifik olarak
bilgisayar oyunlart ve konsept tasarim basliklart iceren caligmalar gbrilmuis ise de bilgisayar oyunlarinin
olusturulmasinin bir biitin olarak ele alindigi Tirkee kaynaklarin sinirhiligt saptanmustir. Yine bu aragtirma,
Ozellikle estetik ve tasarim felsefesini tretim teknikleri ile bitiinsel olarak sunmast bakimindan hem sektérde
calismayi diisinenlere hem de bu alanlarda egitim ve 6gretim faaliyetleri vermeyi distinenlere katkilar sunabilir.

Ayrica ekonomik getiriler bakimindan nitelikli filmlerin ve bilgisayar oyunlarinin diinya genelinde milyon
dolarlar1 agan seviyelerde hasilatlar yaptig1 bilinmektedir. Bu devlesmis endiistrilerde ilk dokunuslari konsept
sanatcilarinin yaptigt disinildiginde, bu alanlarda calisacak yetenekli, yitksek diizeyli sanat¢i ve tasarimcilara
ihtiya¢ duyulacagi gergegi su gétiirmez bir gercek olarak ortaya ¢ikmaktadir.
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EXTENDED SUMMARY

Visual communication has a very important place in human history. It is foreseen by scientists that they needed
to explain events and situations to each other by analogy, while the first humans had not yet discovered speech
and writing. For this reason, they chose to communicate visually. The murals of Altamira in Spain, Chauvet in
France and Lascaux Cave are among the best examples of this. Prehistoric people, who tried to explain their
knowledge and experiences visually, carried out and developed the visual transfer of various actions such as
hunting, protection, tool-making, inventions and religious rituals. The development of human beings, who are
social beings, is of course very difficult without communication (transfer of knowledge and experience)
(Sarikavak, 2014, p. 3). In this context, Ridley (2010) in his book “The Rational Optimist: How Prosperity
Evolves” makes the comparison of today's and primitive humans as follows;

“On my desk as 1 write sit two artefacts of roughly the same sige and shape: one is a cordless computer mouse; the other
a hand axe from the Middle Stone Age, half a million years old. Both are designed to fit the buman bhand — to obey the
con- straints of being used by human beings. But they are vastly different. One is a complex confection of many substances
with intricate internal design reflecting multiple strands of knowledge. The other is a single substance reflecting the skill
of a single individual. The difference between them shows that the buman experience of today is vastly different from the
human experience of half a million years ago.... You could travel back in time and empathise easily with the motives
of Shakespeare, Homer, Confircins and the Buddba. If I could meet the man who painted exquisite images of rhinos on
the wall of the Chauvet Cave in southern France 32,000 years ago, I have no doubt that I would find him fully human
in every psychological way. There is a great deal of human life that does not change.”. (Ridley, 2010, p. 14).

Thus, communication has become not only a form of visual and auditory expression for human beings, but also
a tool that helps them develop alternative objects to nature by meeting their needs.

When we look at the basics of communication, the discovery of language and the invention of writing by the
Sumerians constitute an important place in the history of humanity. It has become necessary for human beings
to find different forms of communication in order to store and transfer information (Sarikavak, 2014, p. 2).
From cave wall paintings to traditional painting and then to today's digital paintings, humanity has designed and
maintained different forms of visual communication, and it has always existed among its necessities. There is
also a natural relationship between design and communication. According to Schopenhauer (2009) in a broad
perspective; The wortld itself is design. This can be realized/understood by perceiving with abstract
consciousness (2009, p. 2). That is to say, it is related to the human's ability to think/understand, and thus
everything that exists in the world is design. At the same time, design is a skill that comes with the existence of
man, which helps to shape and create our environment, meet our needs and add meaning to our lives with
methods that have no alternative in nature (Heskett, 2013, p. 15). According to Tunali (2012); Art is one of the
design models in the communication of human with existence. For example, painting, sculpture or a musical
arrangement is a design (Tunali, 2012, p. 21). If the design is handled on the basis of graphics and illustration;
symbols, painting, drawings and signs are its most basic types of visual communication. For example, we can
find our way through pictograms, or by looking at the labels on our clothes, we can perceive in a universal
language how to clean them or what we should pay attention to while driving on the road (Ugar, 2004, pp. 21-
22). In the light of association, simulation and previously learned information, "visual communication" is the
common language of human beings.

On the technical side, with the discovery of the printing press by Johannes Gutenberg in the 15th century (1450),
print production techniques, which were constantly developing, became more effective both pictorially and
typographically in the 20th century with the help of computers (Sarikavak, 2014, p. 1). In parallel with these
developments, today's computer technologies and graphic tablets; It has enabled traditional painting techniques
to be positioned in digital space by simulating the wall, canvas or various application surfaces.

Considering that communication is a natural requirement and starting from changing paradigms, when evaluated
on the basis of design; Today, computers, mobile devices, internet network and digital technologies are of great
importance. In the development of computer games, which are a type of communication and interaction, an
evaluation can be made for concept art; According to concept artist and illustrator Francis Tsai, in an interview
with ImagineFX magazine's The Art Of Gaming; Concept art, which is a form of expression and has
communication concerns, are works that give clear ideas about what characters and other visuals will look like
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in the production of movies and computer games (T'sai, 2022, p. 11). Concept art tries to explain the atmosphere,
character forms and expressions of a game or movie to other developers on the game/film's working line... In
other words, it is a kind of visual communication. As is known, this type of communication also includes a
multi-disciplinary design process (Adobe, no date). According to Omernick (2004), concept art; It can help to
foresee problems that will arise in production. For example, considering how to build a character that is desired
to be in a game, and how the costumes and accessories will be, provides advantages in evaluating them in terms
of time and cost (Omernick, 2004, p. 36).

While traditional painting and painting methods were used in concept art and concept design from the 30s to
the 90s, today the creation and processing of images is usually done digitally.

Concept art, which includes the techniques of illustration, can be produced digitally, impressively, with a strong
artistic aspect and quickly. In this context, Wigan (2012) defines illustration as follows;

“Vlustrations enable content to be communicated visually, using creative, diverse and highly personal ways for functions
such as solving problems, embellishing, entertaining, embellishing, commenting, informing, inspiring, explaining,
edncating, encounraging, surprising, captivating, and storytelling. Ulustration is now a vigorous and constantly evolving
Sform of applied art. This ancient medinm with a rich bistory is also a vital, dynamic, contemporary means of expression,
interpretation and communication that can create striking images and messages in every field” (Wigan, 2012, p. 9).

As Wigan mentioned in “The VVisual Dictionary of Illustration”, llustration is a communication tool. Concept art,
which is at the beginning of the production line, is naturally a communication tool in terms of many common
features.
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