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EDITORDEN| EDITORIAL

Degerli Okuyucular,

Sanat ve tasarim alanlarina katk: saglamayi, ulusal ve uluslararas: mecralarda
onci yayinlardan biri olmay: amaglayarak ¢iktigimiz bu yolda, Bodrum Journal
of Art and Design yayin hayatinin besinci yilini tamamlamistir. Bu siiregte ulusal
ve uluslararas: indeks, veritabani ve kiitiphanelerde yer alarak daha genis bir
okuyucu kitlesine ulagmay: basardik ve daha nice basarilar igin yol almaya devam
ediyor, ilk sayidan itibaren yogun ilgi ve destekleriniz ile karsilasmis olmanin
mutlulugunu yasiyoruz. Sanat, tasarim ve bu alanlar baglaminda yapilmis olan
disiplinlerarasi 6zgin galigmalar: okuyucuya ulastirdigimiz sayilarimizla sanata,
tasarima, bilime, egitime katk: saglamay: hedefleyerek onemli bir gorevi yerine
getirmeye, fakiltemizi ve Gniversitemizi en iyi bigimde temsil etmeye devam
edecegiz.

Dergimiz gelecek sayilarindan itibaren Bas Editdr gorevini Dog. Deniz C.
Kosar'in tstlenecegini sizlerle paylasmaktan mutluluk duyar ve yayin hayatinda
basarilar dilerim. Birlikte gegirdigimiz bes yil boyunca yayina hazirlik stirecinde
desteklerini esirgemeyen, yogun emek ve Ozveri ile ¢alisan Editér ve Yayin
Kuruluna, degerlendirme strecindeki onerileri ile yolumuzu aydinlatan
Hakem Kuruluna ve galismalar: ile dergimize katki saglayan tim yazarlara ve
okuyucularimiza tesekkiirlerimi sunarim.

Prof. Nilay Ozsavag Ulugay
Bas Editér

Dear Readers,

Bodrum Journal of Art and Design, which aims to contribute to the fields of art
and design and to be a leading publication in national and international contexts,
has completed its fifth year of publication. During this time, we have succeeded in
reaching a wide readership by being included in national and international indexes,
databases, and libraries. We continue on our path towards many more successes,
and we are happy for your intense interest and support since the first issue. Our
journal aims to provide original interdisciplinary works in art, design, and related
fields, contributing significantly to art, design, science, and education and fulfilling
an important mission to represent our faculty and university with excellence.

I am pleased to announce that Assoc. Prof. Deniz C. Kogar will take over as Editor
in Chief of our journal starting with our future issues. I wish him success in his
publishing endeavors. I would like to express my gratitude to the Editorial Board
for their support throughout the publication process and their hard work and
dedication over the past five years. Additionally, I appreciate the Reviewer Board for
their insightful suggestions during the evaluation process, as well as all the authors
and readers who have contributed to our journal with their works and feedback.

Prof. Nilay Ozsavag Ulugay
Editor in Chief
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OZET

Bu aragtirma, bilgi ekosisteminin degisen dinamiklerine yanit olarak; fiziksel ve
dijital mecralar arasinda kesintisiz bir kopri kuran, temelini kullanici deneyimi
(UX) ve davranigsal tasarim ilkelerinden alan hibrit bir iletisim sistemi modeli
onermektedir. Calisma, bilginin sunumunu tek yonli bir aktarim olmaktan
cikarip; stirdurilebilir, giincellenebilir ve kullaniciy: eyleme tesvik eden katilimce:
bir stirece déntistirmeyi hedefleyen esnek bir gergeve sunar. Tasarim aragtirmasi
metodolojisi benimsenerek gelistirilen bu modelin teorik altyapisi, Hartson ve
Pyla'min UX gergevesi ile Charles Duhigg'in Aligkanlik Déngtisti (Isaret-Rutin-Odiil)
modeli sentezlenerek olusturulmustur. Modelin isglerligini ve davranig degistirme
kapasitesini test etmek amaciyla, soyut veri setleri barindiran “okyanus kirliligi”
temasi pilot bir senaryo olarak segilmis ve Ne Kadar Plastik? isimli bir prototip
geligtirilmistir. Arastirma sonucunda, ¢nerilen bu sistemin; soyut verileri somut
metaforlarla sunma, kullamicidan dijital taahhiit alarak aktif katiim saglama
ve sosyal kanit mekanizmalariyla davranis: pekistirme yoluyla, kurumlar igin
yonetilebilir, kullanicilar igin ise biligsel yuki dusiik ve etkilesimli bir iletisim
altyapisi sagladigi degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimici, Etkilesim, Bilgilendirme Tasarimi, Unity, Kullanici
Deneyimi

Ozdemir, I. (2026). QR kodlu bilgilendirme tasarimi: Kullanici deneyimi odakli bir yaklasim. Bodrum
Journal of Art and Design, 5(2), 214-227. https://doi.org/10.58850/bodrum.1623204
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QR CODE INFORMATION DESIGN:
A USER EXPERIENCE-CENTERED APPROACH

ABSTRACT

Addressing the changing dynamics of the information ecosystem, this study
proposes a hybrid communication system model grounded in user experience (UX)
and behavioral design principles, establishing a seamless bridge between physical
and digital spaces. The study presents a flexible framework aimed at transforming
information presentation from a one-way transmission into a sustainable,
updatable, and participatory process that prompts user action. Developed by
adopting the design research methodology, the theoretical foundation of the
model is constructed by synthesizing Hartson and Pyla's UX framework with
Charles Duhigg's Habit Loop (Cue-Routine-Reward) model. To test the functionality
of the model and its capacity to change behavior, “ocean pollution,” involving
abstract data sets, was selected as a pilot scenario, and a prototype titled Ne Kadar
Plastik? (How Much Plastic?) was developed. Consequently, this study evaluates that
the proposed system provides a manageable infrastructure for institutions and a
low-cognitive-load, interactive communication framework for users by presenting
abstract data through concrete metaphors, ensuring active engagement via digital
commitments, and reinforcing behavior through social proof mechanisms.

Keywords: Online, Interaction, Information Design, Unity, User Experience
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EXTENDED ABSTRACT

This study examines the transformative role of user experience (UX) and behavioral design
in modernizing information design, proposing a hybrid communication system model to
address the inherent limitations of traditional methods. Conventional information design,
often delivered through printed or static formats, suffers from critical deficiencies such
as the inability to be updated and a lack of user interactivity. In an era of big data, these
static models fail to meet the dynamic needs of modern users. The discipline of information
design aims to reduce "information anxiety” by transforming complex data sets into
manageable, visually clear formats. However, clarity alone is no longer sufficient; the fluidity
of data and the user's expectation for engagement necessitate a new layer of interactivity.
By synthesizing UX design principles, which align technology with human psychology,
with traditional information design, this paper proposes a flexible communication system
model. This model is designed particularly for NGOs and public institutions that require
sustainable, updatable, and engaging information dissemination tools. Rather than focusing
on a single technology, the research explores how a system bridging physical and digital
spaces can serve as a scalable infrastructure for behavioral change.

The primary aim of this study is to develop a client-agnostic, scalable system proposal that
transforms passive information consumption into active engagement. The central research
focus is not on a specific topic but on the functionality of the proposed system: “"How can
a hybrid model be structured to make complex data interactive, accessible, and capable
of triggering behavior change?’ The scope includes the development of a conceptual
framework based on UX principles and its validation. To test the system's capability to
handle abstract data and encourage user commitment, “ocean pollution” was selected as a
pilot test scenario. Ocean pollution involves abstract, constantly changing data sets that are
difficult for users to visualize, making it an ideal testbed for evaluating the system’s capacity
to concretize information. The prototype, titled How Much Plastic? serves strictly as a case
study to validate the system's flexibility, proving its applicability to broader contexts such
as public education, museum exhibits, or social awareness campaigns. The design strategy
was partly inspired by the behavioral success of applications like “Too Good To Go", which
effectively translates digital interfaces into physical actions to prevent food waste. Like
the proposed model, it utilizes gamification elements like the "Magic Bag"” and color-coded
visual hierarchies to create a sense of urgency and drive user action.

The study employs a Design Research methodology, utilizing User-Centered Design (UCD)
principles to construct the proposed system. This iterative approach focuses on conceptual
modeling, structuring user flows, and establishing psychological foundations to transition
users from passive observers to active participants. The theoretical foundation is built by
synthesizing Hartson and Pyla's UX framework with Charles Duhigg's Habit Loop (Cue-
Routine-Reward) model to ensure behavioral engagement. Hartson and Pyla's components
were used to determine interface quality. Usability and usefulness are addressed through
instant QR code access, while emotional impact is fostered by presenting reliable information
and transforming abstract figures into memorable metaphors. The technical infrastructure
was built using Unity 3D and C# to create a WebGL-based interactive interface. Unity 3D was
selected because it is a free tool that allows the display of 2D and 3D visuals on web browsers
via WebGL export, while also accommodating UI design elements and interactive coding via
C#. In this model, physical access points like QR codes were utilized not merely as links but
as physical “cues” that trigger the digital experience. This hybrid structure allows the content
to be updated remotely, providing a sustainable and cost-effective solution for organizations.

The research findings indicate that the proposed hybrid system successfully overcomes
the limitations of static media by offering a manageable and engaging communication
infrastructure. The pilot study demonstrated that the system could effectively integrate
behavioral psychology into information design. Specifically, the flow was designed to match
Duhigg's loop: translating abstract statistical data into concrete metaphors like the “weight of
an elephant” (Cue), allowing users to make digital pledges like "I will use a cloth bag” (Routine),
and providing positive reinforcement through Ocean Guardian badges (Reward/Social
Proof). The user interface utilizes a progressive disclosure strategy; it presents striking data
first and then offers interactive task cards instead of static text blocks. Visually, the design
employs a strategic color palette: an energetic yellow to highlight primary numerical data,
contrasted with monochromatic animal illustrations in the background to maintain focus.
The typography supports a dynamic hierarchy moving from Attention (large, bold data) to
Direction (high-contrast action buttons) and finally to Confirmation (distinctive reward titles).
The primary contribution of this research is the proposition of a System Design that uses
technology as a behavioral trigger. The study concludes that this model offers a replicable
and adaptable blueprint for future challenges, shifting the paradigm from static signage to
dynamic, user-centered, and behavior-oriented information ecosystems. By embedding
multiple layers of calls to action, the design guides the user smoothly. The first layer acts as
a "nudge", encouraging awareness without demanding immediate action. The second layer
employs the "foot-in-the-door” technique, asking for a simple pledge to build a foundation
for larger eco-friendly behaviors. The final layer utilizes social proof, allowing users to share
their achievements, which solidifies the reward phase of the habit loop. The integration of
QR codes bridges the gap between physical stimuli and digital behavior modification. Future
implementations could further enhance this behavioral loop by integrating Augmented Reality
(AR) technologies and adding personalized data layers to track long-term user commitments.
Ultimately, this research contributes to a new generation of information design that leverages
technology not just for communication, but for societal benefit and behavioral transformation.

Keywords: Online, Interaction, Information Design, Unity, User Experience
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GIRIS

Gunumuziun bilgi ekosisteminde, basili materyaller ve sabit tabelalar gibi
geleneksel bilgilendirme araglari, iletisim tasariminin énemli bilegenleri olmay:
surdirmektedir. Ancak, verinin hizla degistigi durumlarda igerigin giincelligini
korumak ve modern kullanicinin etkilesim beklentisini karsilamak, bu statik
yapilarin otesinde yeni yaklagimlar: gerekli kilmaktadir. Bilginin sunumunda
kullaniciy1 merkeze alan kullanici deneyimi (UX) tasarimu prensipleri, iletigimin
pasif bir aktarimdan ziyade etkilesimli ve katilimci bir siirece evrilmesi gerektigini
vurgular. Bu baglamda literatiirde, fiziksel ve dijital sunumlar1 davranigsal
tasarim ilkeleriyle biitiinlestiren, esnek ve erisilebilir hibrit sistem 6nerilerine
duyulan ihtiyag giderek artmaktadir.

Bu galisma, s6z konusu ihtiyaca yanit vermek amaciyla hem kamusal dijital
ekranlara yansitilacak hem de geleneksel basili materyallere uygulanacak, STK
ve kamu kurumlar: igin 6lgeklenebilir bir sistem modeli dnermektedir. Dijital
¢agda basili medyanin roli degisime ugrasa da buitge kisitlamalar: veya teknolojik
altyap1 gereklilikleri gibi pratik senaryolarda fiziksel medyumlara duyulan ihtiyag
devam etmektedir. Bu nedenle onerilen model, her iki mecray: da kapsayacak
bitincil bir iletigim altyapisi olarak kurgulanmistir. Yaygin bir kullanim alanina
sahip olan QR kod teknolojisi, bu modelde fiziksel materyaller ile dijital igerikler
arasinda pratik bir képri kurarak, kullanicilarin bilgiye anlik erisimini saglayan
stratejik bir bilesen olarak yer almaktadir.

Calismanin temel amacy, fiziksel ve dijital mecralar arasindaki etkilesimi
davranigsal tasarim stratejileriyle butUnlestirerek; geleneksel bilgilendirme
tasarimlarinin statik yapisini déntistiren, esnek, guncellenebilir ve kullanici
odakl butuncil bir iletisim sistemi modeli sunmaktir. Makale kapsaminda s6z
konusu modelin kavramsal altyapisi, psikolojik dayanaklari ve tasarim prensipleri
ayrintili olarak incelenmektedir. Modelin veri isleme ve kullanici etkilesimi
kapasitesini test etmek amaciyla "okyanus kirliligi” temas: bir pilot senaryo
olarak segilmis olup, bu 6érneklem tizerinden sistemin islerligi ve esnekligi ortaya
konulmustur.

Bilgilendirme Tasarimi ve Kullanici Deneyimi: Disiplinleraras: Bir Sentez

Bilgilendirme tasarimi, kokleri gorsel iletisimin temellerine dayanan (Meggs
& Purvis, 2011); karmagik veri setlerini ve mesajlary, Edward Tufte'nin (1990)
tanimladig: tizere "gérsel bir netlik ve butinlik” iginde sunarak hedef kitle igin
anlagilir kilma disiplinidir. Richard Saul Wurman tarafindan modern gergevesi
gizilen bu alan, bireylerin maruz kaldigi bilgi anksiyetesini (Wurman, 1989)
yonetilebilir veri pargaciklarina déntistiirerek azaltmay: hedefler (flisulu, 2017).
Petterssonun (2002) Bilgi Tasarim Modeli'nde de goruldugu tzere (Gorsel 1); bu
disiplin dil, bilis ve estetik kavramlarinin kesisiminde yer alir. Ancak bu ¢alismanin
odak noktasi, bilgilendirme tasariminin estetik yontnden ziyade; bilginin "tam
olarak tekrarlanabilir” (Drucker, 2014) ve iglevsel bir iletisim aracina doéntisme
kapasitesidir.

Toplum

Sanat
. ve estetik
Bilgilendirme Medya ve
Is ve Hukuk Prodiiksiyon
Teknolojileri

A

Bireyler

Gorsel 1. Pettersson'un Bilgi Tasarim Modeli semasi
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Gunumuzin veri yogunluklu ekosisteminde, bilgilendirme tasariminin
"anlagilirlik” ilkesi tek bagina yeterli olmamakta; verinin akigkanlig: (Cairo, 2012)
ve kullanicinin katihim beklentisi, siirece yeni bir katman eklenmesini zorunlu
kilmaktadir. Geleneksel mecralarin (basili materyaller, sabit tabelalar) sundugu
tek yonlu iletisim yapisi (Guler, 2008), modern kullanicinin dinamik ihtiyaglar:
karsisinda pasif kalabilmektedir. Bu noktada, bilgilendirme tasariminin
"netlik” hedefini, Kullanici Deneyimi (UX) tasariminin "etkilesim” stratejileriyle
birlestirmek, bilginin sadece tlketilmesini degil, bir davraniga doéntsmesini
saglamaktadir.

Kullanici Deneyimi (UX), Henry Dreyfuss'un "“insanlar igin tasarim” (Dreyfuss,
1955) vizyonundan ve Alan Kay'in erken dénem araytz galigmalarindan (Kay, 1990)
beslenen; teknolojiyi insan psikolojisiyle uyumlu hale getiren bir yaklagimdir.
Don Norman'in “insan merkezli tasarim” (Norman, 2013) ve Jakob Nielsen'in
"kullanilabilirlik” (Nielsen, 1993) ilkeleriyle gergevesini gizen bu disiplin, Jesse
James Garrett'in ifadesiyle (2011) bir urtinin sadece nasil gorunduguyle dedil,
"nasil galigtigiyla” ilgilenir. Mobil teknolojilerin yayginlagmasiyla birlikte (Budiu
& Nielsen, 2013), UX artik sadece ekran tasarimi degil, islevsel bir strateji tretme
aract haline gelmistir (Brown, 2009).

Bu calismanin teorik omurgasi iste bu iki disiplinin stratejik sentezine
dayanmaktadir. Onerilen hibrit model; bilgilendirme tasariminin “veriyi
basitlestirme ve somutlagtirma” (fil metaforu gibi) gicint kullamirken; UX
tasariminin "kullaniciyr eyleme gegirme” (taahhiit butonlar: gibi) prensiplerini
entegre eder. Amag, statik ve dijital dinyalar arasinda bir rekabet yaratmak
degil; her iki disiplinin en giigli yonlerini bir araya getirerek, kullanicinin hem
bilgilenmesini (biligsel) hem de eyleme gegmesini (davranigsal) saglayan butinctil
bir iletisim sistemi kurgulamaktur.

Etkili Bir Kullanici Deneyiminin Bilesenleri ve Pratikleri

Basarili bir kullanici deneyimi tasarimi 6ncelikle "kullanilabilir” olmalidir, kullanici
deneyimi tasariminin diger bilesenleri ancak kullanilabilirlik faktérinun varhid ile
anlam kazanabilir. Basarili bir kullanici deneyimi tasarimi kullanici ile anlasilabilir
ve kolay bir sekilde etkilesim igine girer, kullanim amacin: éngoruldigu sekilde
gergeklestirir. Kullanici deneyimi tasarimi ginimizde gogunlukla gevrimigi/
gevrimdisi, masalsti ve/veya mobil uygulamalar gibi sanal ve etkilesimli
mecralarda yer alan deneyimler igin kullanmilir. Kullanict ara ytizt tasarimi (User
Interface Design, UI Design) ile eszamanl ve koordineli gekilde ilerleyen kullanici
deneyimi tasarimi sireci, daha gok bir etkilesimli dijital Grinin sundugu
deneyimin tasarimina odaklanmakla beraber, bu deneyimi tasarlarken gorsel
iletisim tasariminin ilke ve 6gelerine uymali, kullaniciya estetik haz vermelidir.
Kullanici deneyimindeki butonlar, gorseller, tipografik dgeler agik ve anlagilir
olmaly, kullaniciy1 dogru sekilde kurgulanan eylemlere yonlendirebilmelidir.

Tasarimcy, kullanici deneyimini tasarlarken kullanicinin iirtin ile kuracagn iligkiyi,
kullanicida olusturabilecedi his ve tepkileri deneyimin basindan sonuna kadar
dogru sekilde kurgulayabilmeli/ ongorebilmeli, kullanim senaryolarinin tim
olasiliklarini géz éniinde bulundurmalidir. Ayrica, tasarlanan deneyimin amacina
ulagmasi ve en verimli gekilde kullanilmasi igin tasarim stirecinde kullanicilarin
hedef kitle analizi miimkan oldugunca dogru sekilde gergeklestirilmelidir.

Ornek Olay Incelemesi: Too Good To Go ve Davranigsal Tasarim

Kullanici deneyimi tasariminin sosyal fayda odakl projelerdeki basarisi, yalnizca
arayuzin kullanim kolayligiyla degil, ayni zamanda kullanicida kalici bir davranig
degisikligi yaratabilme kapasitesiyle ol¢iilir. Bu baglamda, gida israfini 6nlemeyi
amaglayan "Too Good To Go" uygulamasi, bilgilendirme tasarimini ikna edici
psikolojik modellerle birlestiren en gigli 6érneklerden biridir. Uygulamanin
kurgusu, bu ¢aligmada 6nerilen modele benzer sekilde, dijital bir araytiz tizerinden
fiziksel dinyada gergeklegecek bir eylemi (gida kurtarma) tegvik etmeye odaklanir.

Arayiiz ve Ikna Stratejisi Analizi

Too Good To Gonun arayuzy, kullaniciy: pasif bir bilgi alicisi olmaktan gikarip
aktif bir "kurtarici” roline sokmak Uzere tasarlanmigtir. Tasarimin basarisi,
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Charles Duhigg'in (2012) Aligkanliklarin Guct kitabinda tamimladigi Aligkanlik
Dongust (The Habit Loop) modelini dijital deneyime bagarili bir gsekilde entegre
etmesinde yatar. Bu déngl, uygulamada ¢ asamali bir yap: ile iglemektedir
(Gorsel 2):

1. Isaret (Cue): Uygulama, kullanicimin konum verisini kullanarak yakindaki
isletmelerden bildirimler génderir veya harita Gizerinde "Siuirpriz Paket” ikonlari
gosterir (Gorsel 3). By, kullaniciy1 harekete gegiren tetikleyicidir.

2. Rutin (Routine): Kullanicy, dijital araytiz Gzerinden paketi ayirtir ve fiziksel
olarak ditkkana giderek yemedi teslim alir. Bu agama, dijital taahhtdin fiziksel
eyleme dontstigi noktadir (Gorsel 2).

3. Odiil (Reward): Déngiiniin en kritik agamasidir. Kullanici hem ekonomik bir
kazang saglar hem de uygulamanin gorsellestirdigi “Bir 6guni israf olmaktan
kurtardiniz” mesajiyla manevi bir tatmin yasar (Gorsel 2).

Gorsel 2. Too Good To Go uygulamasinda Charles Duhigg'in “Aliskanlik D&nglsi"” modelinin
(Isaret, Rutin, Odl) arayiliz ve deneyim akisindaki gorsel karsiliklari

IT'S A SURPRISE,
EMBRACE IT!

Remember that each bag is a surprise!
It contains surplus food from the day, so you
cannot choose what's in your bag, but you get
to enjoy the surprise!

Gorsel 3. Too Good To Go uygulamasinin harita tabanli kesif arayiizii ve strpriz paket konsepti

Kullanic1 Akigt ve Biligsel Yiik Yonetimi

Uygulamanin kullanici akigi, tipk: bu galismada énerilen QR kod modelinde oldugu
gibi, agsamali bilgilendirme (progressive disclosure) ilkesine dayanir. Ana ekranda
kullaniciya yalmizca yakinlk ve fiyat gibi karar vermesi igin gereken en temel
veriler sunulur. Kullanici bir isletmeye tikladiginda ise detayli bilgilere erisir.
Ozellikle Stirpriz Paket (Magic Bag) kavrami (Gorsel 3), oyunlagtirma (gamification)
dinamiklerini kullanarak merak unsurunu canl tutar. Bu strateji, “gida artigi
alma" gibi potansiyel olarak negatif algilanabilecek bir eylemi, heyecan verici bir
kesif deneyimine dénugturur. Gorsel hiyerarside kullanilan renk kodlari (stok
durumu igin yesil/turuncu/kirmizy), kullanicinin aciliyet hissini (sense of urgency)
tetikleyerek karar verme strecini hizlandirir. Bu yaklasim, sosyal farkindalik
projelerinde kullaniciy1 eyleme gegirmek igin rasyonel verilerin (istatistiklerin)
duygusal tetikleyicilerle desteklenmesi gerektigini kanitlamaktadir. Bu 6érnekten
hareketle, bu galismada sunulan okyanus kirliligi odakli hibrit modelde de benzer
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bir davranigsal tasarim yaklagimi benimsenmistir. Kullaniciya sadece kirlilik
verisi sunulmakla kalmaz, bu veriyi nasil degistirebilecegine dair eylem adimlar:
sunularak, bilgi bir davranis degisikligi aracina déntigtirtlir.

YONTEM
Arasgtirma Modeli

Bu calismada, geleneksel bilgilendirme tasarimlarinin statik yapisi ve sinirh
etkilesim kapasitesi gibi pratik sorunlara, davranigsal tasarim ilkelerine dayali
stirdirtilebilir bir iletigim sistemi Onerisi geligtirmek hedeflendidi igin aragtirma
yontemi olarak tasarim arastirmas: (design research) benimsenmigtir. Tasarim
arastirmasy, 6zellikle egitim ve iletisim teknolojileri alanlarinda kullanilan, pratik
problemlere ¢ézim bulmak amaciyla teoriye dayali tasarimlar (Grtun, sireg,
model gibi) geligtirmeyi ve bu stireg tizerinden mevcut teorilere katk: saglamay:
hedefleyen yinelemeli bir yaklagimdir (Reeves, 2006: 53).

Aragtirma stireci, yalnizca teknik bir araylz Uretimini degil; kullanicinin pasif
konumdan aktif katilimei konumuna gegisini saglayan teorik bir altyapinin
kurgulanmasini kapsamaktadir. Bu baglamda galisma, tasarim arastirmasinin
kavramsal modelleme asamasina odaklanarak; sistemin isleyis prensiplerini,
kullanic1 akiglarini ve dayandidi psikolojik temelleri (aligkanlik donguisti) biitincil
bir yaklagimla ortaya koymay: merkezine almaktadir.

Arastirma Stireci ve Modelin Gelistirilmesi
Arastirma, ¢ temel asamada gergeklestirilmistir:

Problem Analizi ve Literatiir Taramast: Ik asamada, bilgilendirme tasarimi, kullanic:
deneyimi (UX) ve bilgilendirme tasariminin kesigim alanlarindaki literatur
sistematik bir yaklagimla incelenmistir.

Teorik Cergevenin Belirlenmesi: Gelistirilecek modelin hem kullanic: dostu olmas:
hem de davranig degisikligini tesvik etmesi hedeflenmistir. Bu amagla teorik
temel iki ana stitun tUzerine insga edilmistir:

Kullanict Deneyimi (UX): Hartson ve Pylamin (2018) dort bilegenli gergevesi
(Kullanilabilirlik, Kullamighlik, Duygusal Etki, Anlamlilik) araytzin kalitesini
belirlemek i¢in kullanilmistir.

Davranigsal Tasarim: Bilginin eyleme dontismesi slrecini yapilandirmak
amaciyla Charles Duhigg'in (2012) "Aligkanlik Déngiisi” (Isaret-Rutin-Odiil)
modeli teorik altyapiya dahil edilmistir.

Modelin Sentezlenmesi: Son asamada, literatiir bulgular: ile bu iki teorik gergeve
(UX ve Davranigsal Psikoloji) sentezlenerek hibrit sistem modeli tasarlanmigtir.
Modelin arayiiz akisi, sadece bilgiyi sunmakla kalmayip; Duhigg'in déngisin
tamamlayacak ve Hartson wve Pylanin kriterlerini karsilayacak sekilde
kurgulanmusgtur.

Modelin Teorik Cerceveye Gore Gerekgelendirilmesi

Bu calisma, kavramsal bir model onerisi sunmaya odaklandigindan, ampirik
bir veri toplama ve analiz slreci igermemektedir. Bu nedenle bu bdélimde,
geligtirilen modelin 6zelliklerinin, temel alinan teorik gergeve (Hartson & Pyla,
2018) ile nasil bir iligki kurmasinin hedeflendigi agiklanarak tasarimin gerekgeleri
sunulmaktadir. Modelin her bir 6zelligi, kullanici deneyiminin dort temel
bileseninden en az birini karsilayacak sekilde kurgulanmistir:

Kullanilabilirlik ve Kullanighlik: Modelin, QR kod ile anlik erigim sunmas: ve
arayuzde asamali bilgilendirme gibi UX stratejilerini kullanmasi, Hartson ve
Pylanin (2018) tamimladigi Kullanilabilirlik (verimlilik, kullanim kolayligi) ve
Kullanighlik (amacina hizmet etme) bilegenlerini kargilamay: amaglamaktadir.

Duygusal Etki: Fiziksel bir afisten ulasilan dijital igerigin her zaman gtncel ve
dogru bilgi sunmast, kullanicida giiven hissi olusturarak olumlu bir Duygusal Etki
yaratma potansiyeli tagimaktadir. Soyut verilerin somut metaforlarla sunulmas:
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da bilginin daha etkili ve akilda kalic1 olmasini saglayarak bu bileseni desteklemek
uzere tasarlanmistir.

Anlamhihk: Kullanicinin, bilgiye bir araci olmadan, kendi cihaziyla, istedigi
an ve yerde ulasarak o6grenme veya kesfetme silirecini yonetmesine olanak
taninmasiyla, Griinle kisisel bir bag kurmasi ve deneyimin Anlamlilik kazanmasi
hedeflenmektedir. Bu gerekgelendirme, onerilen modelin potansiyel kullanici
deneyimi Uzerindeki varsayimsal etkilerini, mevcut bir akademik cergeveye
dayandirarak temellendirmekte; bu varsayimlarin ampirik olarak test edilmesi ise
gelecekteki galigmalar igin bir aragtirma alani olarak onerilmektedir.

Davramigsal Déntigiim ve Tkna: Modelin teorik altyapisi, sadece kullanici deneyimi
prensipleriyle siirli kalmayip, Charles Duhigg'in (2012) "Aligkanlik Déngtist”
(The Habit Loop) modeliyle de desteklenmistir. Bu baglamda sistem; QR kodu
bir "isaret” (cue), dijital araytizdeki taahhtt stirecini bir "rutin” (routine) ve elde
edilen sosyal/biligsel geri bildirimi bir "6dal” (reward) olarak kurgulamigtir. Bu
teorik entegrasyon, sistemin kullaniciy: pasif bir izleyiciden aktif bir katilimciya
déniustirme potansiyelini davranigsal psikoloji temelinde gerekgelendirmektedir.

Modelin Uygulanmasi: Vaka Caligmast ve Teknolojik Altyapt

Yukarida teorik gergevesi ve tasarim gerekgeleri detaylandirilan Onerilen
iletisim sistemi modelinin potansiyelini ve davranigsal etkilesim kapasitesini
somutlagtirmak amaciyla; bu galismada okyanus kirliligi temasini isleyen pilot
bir bilgilendirme kurgusu gelistirilmistir. Segilen bu vaka galismasi, sistemin
sadece teknik igleyisini degil; ayni zamanda soyut verilerin somutlagtirilmasi
ve kullanicinin eyleme tegvik edilmesi stireglerini test etmek igin stratejik bir
orneklem (testbed) niteligi tagimaktadar.

Bu baglamda bu galigmada sunulan oneride (Gorsel 4) kullanilan etkilegim
tasarimi teknolojileri;

1. Birinci agamada Unity 3D yazilimi ve CSharp kodlama diliyle etkilegimli WebGL
uygulamasinin olusturulmasi, bu WebGL uygulamasinin HTML, javascript vb.
kodlar kullanilarak web sitesine yerlestirilmesi ve bu web sitesinin QR kodunun
olugturulmasi.

2. Tkinci agamada ticretsiz QR kod olusturucu web siteleri tizerinden olusturulan
bu QR kodun sahil kenarlarina veya konu ile ilgili gesitli mekanlara yerlestirilecek
tabela vb. basili mecralara ya da dijital ekranlara eklenmesi.

3. Uglincii asamada kameral akilli mobil cihazlarin QR kod okuyucular ile WebGL
uygulamasini igeren web sitesine erigilmesi ve uygulamanin kullanilmas: seklinde
agiklanabilir.

1. Unity 3D (WebGL export)
2. HTML
3. QR Kod olugturma

L

Windows ya da MacOS igletim sistemine sahip bilgisayar

3.

Fiziksel Erigim Noktalan

(Tabela, Afig, Pano vb.)

ve Dijital Erigim s oy s
Noktalan OKYANUS
(Kamusal Ekran, Kiosk, KIRLILIGI
Bilgi Paneli vb.)

mobil web tarayicisinda
Kameral akilll mobil cihaz gOrOntdlenen etkilegimii
bilgilendirme tasanmi

Gérsel 4. Onerilen QR kodlu bilgilendirme tasariminin kullanim akigi semasi
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Bu tasarim surecinde Unity 3D segilmesinin sebebi {cretsiz olmasi
ve web tarayicillarda WebGL export yoluyla 2 ve 3 boyutlu gorsellerin
goruntilenebilmesidir. CSharp kodlama diliyle Unity 3D de etkilesimler
kodlanabilir. Ayrica Unity 3D etkilesimin gergeklesecedi kullanici arayuzi
tasarimi Ogelerini (tipografi, butonlar, linkler gibi) de barindirmaktadir; bu
durum Unity yazilimini disiplinleraras: tiretim gergeklestirmek isteyen tasarimeci
ve tasarimci adaylar: igin kullamigh bir ara¢ haline getirmektedir. Tasarim
olusturulduktan sonra alinan WebGL formatindaki export dosyasi artik web
sitelerinde sunulabilir. WebGL uygulamasin: web sitesinde konumlandirmak ve
yerlestirmek i¢in HTML ve JavaScript ve turevleri gibi kodlama dilleri istege gore
bu agamada kullanilabilir.

BULGULAR

Bunoktada, geligtirilen Ne Kadar Plastik? (Gérsel 5) projesinin dogasini ve kapsamini
netlestirmek 6nemlidir. Bu proje, belirli bir yiiklenici igin hazirlanmis ticari bir
kampanya uygulamas: dedil; makalede onerilen davranigsal iletigim sisteminin
iglevselligini ve potansiyelini sergilemek amaciyla gelistirilmis kavramsal bir
prototiptir. Modelin temel gicii, belirli bir konuya veya kuruma baglh olmaksizin,
esnek ve olgeklenebilir bir tasarimsal altyap: sunmasidir. Bu nedenle, prototipin
yukleniciden bagimsiz (client-agnostic) dogasi, sistemin farkli senaryolara (muze,
egitim, saglik vb.) uyarlanabilirligini vurgulayan bilingli bir tercihtir.

Vapabiliraing
Tebrikler! Lovenin:

Bu s8zlinle Okgunus

e yilda
ortalana 366 plastik Muhafiz1
posetin okynusa

karagmasan
engelledin.”

Gorsel 5. Uygulamanin davranissal tasarim ilkelerine gore kurgulanmis araytiz akisi: Farkindalik
(isaret), Taahhiit (Rutin) ve Geri Bildirim/Rozet (Odiil) ekranlari

Prototip galismasi igin okyanus kirlilijgi temasinin segilmesinin temel nedeni, bu
konunun barindirdigi verilerin soyut ve stirekli dedisken yapisidir. Onerilen
sistemin davranis degistirme kapasitesini test etmek igin; statik bir tabelanin
yetersiz kalacagdi, verilerin stirekli glincellenmesi gereken ve kullanici zihninde
canlandirilmas: gii¢ olan "buylk veri” setlerine ihtiya¢ duyulmustur. Bu
baglamda okyanus kirliligi, onerilen sistemin; soyut veriyi somutlagtirma,
guncel bilgiyi anlik olarak sunma ve kullaniciy: pasif izleyiciden aktif katilimciya
dontistirme kapasitesini sinamak adina stratejik bir "test senaryosu” olarak
konumlandirilmigtir. Kampanya c¢evrimigidir; mobil ve masatistl cihazlarin
internet tarayicilarindan ulasilabilir. Gorsel 6'da sunulan giincellenmis kullanici
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akig semasinda (user flow diagram) goruldugu tzere, etkilegim streci Charles
Duhigg'in aliskanlik dongtst prensiplerine gore yeniden kurgulanmaistir:

Isaret (Cue): Kullanic: baglangigta hayvan metaforlar: araciligiyla somutlastirilmis
atik verisini gorir. Bu, farkindalig: tetikleyen agamadir.

Rutin (Routine): Eski modellerdeki gibi sadece "okuyup ge¢mek" yerine; kullanicidan
"Bez Canta Kullanacagim” veya "Matara Tasiyacagim” gibi segeneklerden birini
isaretleyerek dijital bir taahhtitte (commitment) bulunmasi istenir.

Odiil (Reward): Eylemi tamamlayan kullanici, “300 poset kurtardin” gibi somut bir
geri bildirim ve "Okyanus Muhafiz1” rozeti ile 6diillendirilir.

Ayrica, tasarimin kullaniciyl bu ana deneyime ulastiran hibrit bir erisim ayag:
mevcuttur. Bu yapy, fiziksel tetikleyicilerin (tabela, afis vb. tizerindeki kodlarin)
kamusal alanlara yerlegtirilmesini kapsar (Gorsel 7). Boylece sistem, fiziksel
dinyadaki bir uyariciyr dijital diinyadaki bir davranis degisikligi yolculuguna
baglayan kesintisiz bir kopra islevi gorir.

2. RUTIN (ROUTINE)

Gorev: Adimlarla
Ana Ekran P i | Soz Verme
Hayvan & Veri | Diger Hayvanlar S Ekrani
(X ADET)

| Sosyal Kanit Ekrani
“Okyanus Muhafizi
Rozeti”

S0z Veriyorum
(Tikla)

37 |

KARINCA
agirlagindadix

TEK KULLANIMLIK PLASTIK MIKTARINI
T AZALTIN, OKYANUSLART KURTARIN.
TEK KULLANIMLIK PLASTIK
AZALTIN, OKYANUSLART KURTARIN.

Gorsel 7. Tasarimin ¢evrimdisi ve gevrimici 6§elerinden bir adet basili acik hava reklami ve dijital
ekran kurgusu
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Mesajin netligi ve igerik

Onerilen modelin bir uygulama giktisi olan Ne Kadar Plastik? tasariminin temel
islevi, okyanuslarda biriken atik miktarini sadece gostermek degil, bu veriyi
kullanic: igin anlaml bir eylem planina dontstirmektir. Mesajin dogrudan ve
etkili bir bigimde sunulmasi amaciyla tasarim, soyut verilerden somut giktiya
uzanan stratejik bir igerik akis: {izerine insa edilmistir. Ilk asamada, "milyarlarca
ton plastik” gibi algilanmasi gli¢ "blytk veri” setleri, biligsel yiki azaltmak adina
"fil agirligi” veya "karinca adirlidi” gibi somut metaforlara dontstirilmistir. Bu
analojik yaklasim, kullanicinin problemi aninda kavramasini saglar. Ancak igerik
stratejisi burada sonlanmaz; anlati yapisi, pasif bir bilgilendirmeden aktif bir
taahhiit stirecine evrilir. Neler Yapabilirsin? asamasinda kullaniciya genel geger
tavsiyeler vermek yerine; "bez ganta kullanacagim” gibi net mesaj sunularak "soz
veriyorum" butonuna tiklamaya tesvik edilir. Bu etkilesim sayesinde mesaj, soyut
bir gevre tavsiyesi olmaktan ¢ikip; kullanicinin bizzat onayladidi ve sahiplendigi
kisisel bir taahhiide doniistr. Igerigin netligi, siirecin sonunda sunulan sonug
odakl geri bildirimle zirveye ulasir. Kullanicinin verdigi sézin karsilids, “yilda 300
posetin okyanusa karigsmasini engelledin” gibi 6l¢tlebilir ve rasyonel bir veriyle
kullaniciya sunulur. Boylece mesajin igeridi, soyut bir gevre uyarisi olmaktan
cikip; kullanicinin kendi etkisini net bir sekilde gorebildigi somut bir bagari
hikayesine doniisir.

Renk kullanimi

Kullanilan renk paleti, rastgele estetik tercihlerden ziyade, mesajin psikolojik
etkisini gliglendirmek Uzere bilingli olarak segilmistir. Dikkat gekici, uyarici ve
enerjik bir ton olan sari, en kritik bilgi olan sayisal verinin sunuldugu alanda
birincil odak noktasi olarak kullanilmigtir. Bu stratejik renk kullanimi, kullanicinin
bakislarini dogrudan en onemli mesaja yonlendirir. Arka plandaki hayvan
illiustrasyonlarinda tercih edilen daha soluk, sinirh ve tek renkli (monokromatik)
yaklagim, gorsel bir karmasay: énlemenin 6tesinde, konunun ciddiyetini yansitan
ve ana mesajl 6n planda tutan sakin bir zemin olusturur. Bu sakin zemin ile canli
sar1 arasindaki kontrast, verinin etkisini daha da artirir. Ana metinlerde kullanilan
beyaz zemin tizerindeki siyah yazi ise, evrensel okunabilirlik standartlarina uygun
olarak, her tuirli 1gik kosulunda ve farkli gérme yeteneklerine sahip kullanicilar
igin maksimum kontrast ve netlik sunmakta, béylece bilginin engelsiz aktarimini
desteklemektedir.

Grafik ve illistrasyonlar

Grafik dil ve illistrasyonlar, sistemin gorsel kimligini olusturmanin otesinde,
davranigsal kurguyu destekleyen islevsel araglar olarak konumlandirilmigtir.
Arka planda kullanilan hayvan figtrleri, gergekei tasvirler yerine stilize edilmig
illistrasyonlarla sunulmus ve tekil bir goérsel yerine tekrar eden bir desen halinde
kullanilmigtir. Bu tercih, kirliligin “tek bir pargadan ibaret olmadidi” ve strekli
tekrar eden biiylk bir yigin oldudu algisini gorsel ritim yoluyla bilingaltina igler.
Bu gérsel anlaty, etkilesimin "Odiil" asamasinda kullanilan simgesel ikonografiyle
tamamlanir. Kullanici taahhiit verdiginde beliren “alkiglayan el” ikonu, eylemi
aninda onaylayan evrensel bir pozitif geri bildirim (positive reinforcement)
saglarken; rozet illistrasyonu, sergilenen gevre duyarhiliyini somut bir bagari
semboliine ve kazanilmig bir statiiye dontigtiriir. Dig mekan tasarimlarinda yer
alan QR kod bilesenleri ise, bu gérsel dinyay: dijital etkilesim katmanina baglayan
iglevsel bir kopri elemani olarak grafik hiyerarsiye entegre edilmigtir.

Tipografi ve bilgilendirme hiyerarsisi

Tasarimuin tipografik kurgusu, sadece okunabilirligi saglamak igin degil;
kullanicinin  biligsel siirecini "Farkindalik>Eylem>Odiil” ekseninde yénetecek
dinamik bir hiyerarsi kurmak amaciyla yapilandirilmistir. Bu akig, ¢ temel
tipografik seviye izerinden iglemektedir:

Dikkat (Farkindalik Seviyesi): 1k ekranda, bityiik ve kalin yaz: karakteriyle sunulan
sayisal veri (6rnegin, 38420) en baskin 6gedir. Bu segim, kullanicinin dikkatini
aninda yakalayarak "Fil agirhgindadir” gibi ikincil agiklayici metinlere zemin
hazirlar.

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

224



Yénlendirme (Eylem Seviyesi): Kullanici taahhtt ekranina gegtiginde, tipografik
agirlik metin bloklarindan eylem butonlarina kayar. Siyah zemin tizerine beyaz ve
kalin karakterlerle yazilan “"Séz Veriyorum" butonu, ekranin en yiiksek kontrasth
alani olarak kullanicinin goéziinii dogrudan karara ve eyleme yonlendirir.

Onaylama (Odiil Seviyesi): Deneyimin finalinde hiyerarsi, kullanicinin basarisini
kutlayan bir yapiya bUruntr. Kazanilan “Okyanus Muhafizi" Unvani, diger
metinlerden ayristirilarak, kazanilan statiintin 6nemini gorsel olarak vurgular.

Modern ve tirnaksiz (sans-serif) yazi karakteri ailesi, bu degisken hiyerarsiyi
destekleyerek, karmasik verilerden duygusal odillere uzanan stregte temiz, hizli
okunabilir ve dijital ekranlara uygun bir estetik sunar.

Kullanici deneyimi (UX)

Uygulamanin kullanici deneyimi kurgusu, diistk bilissel yik ve sezgisel etkilesim
ilkeleri dogrultusunda, kullaniciy1 "kesfetme, taahhiit verme ve édullendirilme”
doéngust iginde tutacak sekilde gelistirilmistir. Bu yaklagim, Sweller'in (1988)
Biligsel Yiik Teorisi ile paralellik gésterir; gereksiz zihinsel ¢aba en aza indirilerek,
kullanicinin odak noktas: "teknolojiyi kullanmak” degil, "mesaj1 igsellestirmek”
uzerine kurgulanmugtir. Temel etkilesim yapisi, mobil araytuzlerin dogal refleksi
olan "yatay kaydirma"” (swipe) hareketi tizerine kuruludur. Kullanicy, farklh hayvan
metaforlar1 arasinda gezinirken pasif bir izleyici degil, streci kendi parmak
hareketleriyle yoneten aktif bir kesif¢idir. Ancak tasarimin en kritik UX stratejisi,
Jakob Nielsen'in tamimladigi "asamali bilgilendirme” (progressive disclosure)
ilkesinin, davranigsal tasarim hedefleriyle yeniden yorumlanmasidir (Norman &
Nielsen, t.y.).

Bu stratejiye gore araylz, tum igerigi tek seferde sunarak kullaniciyr bogmaz.
Tk etapta sadece ilgi gekici veri (Isaret) sunulur. Kullanici Neler Yapabilirsin?
butonuna tikladiginda ise, karsisina statik bir metin blogu degil, etkilesimli bir
gorev kart1 gikar. Bu agsamada UX tasarimi, kullanicidan S6z Veriyorum butonuna
tiklamasini isteyerek mikro bir fiziksel eylem talep eder. Deneyim, kullanicinin bu
eylemi gergeklestirmesiyle agilan Tebrikler ekrani ve kazanilan Rozet ile sonlanarak
"Bitig/Tamamlanma Hissiyat1” saglar. Bu etkilesimsel stirecin kullanicida bir
bagarma hissi yaratarak deneyimi derinlestirmesi; Ertan'in (2025) da vurguladig:
gibi, dijital arayiizlerde "akig teorisi” (flow theory) ve tatmin unsurlarinin
stratejik kullanimiyla saglanmaktadir. Boylece araylz akigy, kullaniciyr bilgi
bombardimanina tutmak yerine; onu adim adim kiigiik basarilar kazandig: motive
edici bir dijital yolculuga g¢ikarir.

Cagr1 yapist (call to action)

Kullaniciy1 eyleme yonlendirmek tuzere, tek bir butondan ibaret olmayan,
psikolojik katmanlara sahip biitiinlesik bir gagr: yapisi benimsenmistir. Yapinin
ilk katmani, dogrudan bir eylem talep etmeyen "ortik cagri“dir. Bu yaklagim,
Thaler ve Sunsteinin (2008) “durtme” (nudge) teorisinin dijital alandaki
yansimasidir; kullaniciya emir vermek yerine, hayvan metaforlar: Gzerinden
sunulan garpici verilerle, kullanici belirli bir digtince yoniine (farkindaliga) tegvik
edilir. Tkinci katmanda, kullanicimin "Séz Veriyorum” butonuna tiklamasiyla
gergeklesen “aktif taahhtt gagrisi” yer alir. Bu etkilesim, sosyal psikolojide
Freedman ve Fraser (1966) tarafindan tamimlanan "kapiy1 aralama” (foot-in-the-
door) teknigiyle kurgulanmigtir. Kullanicidan 6nce "bez ganta kullanmak” gibi
basit ve uygulanabilir bir sz istenerek, gelecekteki daha buytk gevre dostu
davraniglar igin zihinsel bir zemin hazirlanir. Nihai ve en stratejik katman ise
"odiil ve sosyal kanit gagrisi“dir. Deneyimin sonunda sunulan “Paylag” butonu
ve kazanilan "Okyanus Muhafiz1” rozeti, ¢ift yonla bir psikolojik islev gorur. Bir
yandan Cialdini'nin (2007) "Sosyal Kanit” (Social Proof) ilkesini devreye sokarak
kullanicinin  bagarisini topluluk o6ntinde tescillerken; diger yandan Charles
Duhigg'in (2012) modelindeki "Odiil” (Reward) asamasini tamamlar. Bu somut
kazamim (rozet), beyinde bir bagari hissi olusturarak déngiiniin (Isaret-Rutin-
Odul) kapanmasini saglar ve davranigin gelecekte tekrarlanma olasihgini artirir.
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SONUC

Bu arastirma, dijital ¢agin dinamik bilgi akisini yénetebilmek adina; bilgilendirme
tasariminin - siurlarini  kullanict  deneyimi (UX) ve davranigsal psikoloji
disiplinleriyle genisleten hibrit bir iletisim sistemi modeli ortaya koymustur.
Calisma, fiziksel ve dijital mecralar arasindaki etkilesimi stratejik bir butinlik
iginde ele alarak; bilginin sunumunu tek yonli bir aktarim stirecinden, kullanicinin
aktif rol aldidi, giincellenebilir ve davranis degisikligini tesvik eden stirdiirilebilir
bir deneyime doéntistirmeyi hedeflemistir. Bu baglamda gelistirilen 6neri, mevcut
yontemlerin kisitlarina odaklanmak yerine; teknolojinin bir “tetikleyici” olarak
kullanildig: ve bilginin eyleme dontstidi yeni nesil bir iletisim paradigmasi
sunmaktadir.

Arastirmanin temel bulgusu, 6nerilen sistemin davranigsal tasarim ilkeleriyle
kurgulandiginda; 6zellikle Sivil Toplum Kuruluglari (STK) ve farkindalik
kampanyalar: icin déstk maliyetli ancak etkisi yuksek bir iletisim altyapisi
sundugudur. Ne Kadar Plastik? prototipi Gizerinden elde edilen giktilar, basarinin
sadece araylz estetiginde degil kurgulanan psikolojik slrecte vyattiginm
goéstermistir. Soyut verilerin hayvan metaforlariyla somutlastirilmas: (Isaret),
kullanicinin dijital ortamda aktif taahhiitte bulunmas: (Rutin) ve stirecin sonunda
bir rozet ile onurlandirilmas: (Odil); Charles Duhigg'in "Aligkanlik Déngtsi”
modelinin bilgilendirme tasarimina entegre edilebilecegini kamtlamistir. Bu
yaklasim, kullaniciyr edilgen bir bilgi alicist konumundan, sosyal sorumluluk
ustlenen aktif bir katilimci statiisiine ytikseltmektedir.

Teorik diizlemde bu galisma, Kullanici Deneyimi (UX) disiplini ile Davranigsal
Psikolojinin sentezlenmesinin 6nemini ortaya koymaktadir. Hartson ve
Pylamin (2018) UX gergevesi, sistemin kullanilabilirligini gtvence altina alirken;
Cialdininin (2007) “Sosyal Kanit” ilkesi ve Duhigg'in (2012) déngusel modeli,
tasarimin ikna edici glicini olusturan teorik sttunlar olarak iglev gérmustir.
Geligtirilen model, bu disiplinlerarasi entegrasyonun nasil yapilandirilabilecegine
dair kavramsal bir gergeve sunarak, gelecekteki galigmalar igin akademik bir yol
haritasi niteligi tagimaktadir.

Pratik anlamda ise onerilen sistem, oldukgca esnek ve Odlgeklenebilir bir yapi
sunmaktadir. Miizelerden halk saghg: kampanyalarina, egitim materyallerinden
akilll sehir uygulamalarina kadar genis bir vyelpazede; fiziksel mekanin
kisitlarini dijitalin sonsuz esnekligiyle asan strdirilebilir bir ¢ézim oOnerisidir.
Gelecek caligmalarda, Artirilmig Gergeklik (AR) teknolojilerinin bu doéngiye
entegre edilmesi ve kullanicilarin taahhiitlerinin uzun vadeli takibini saglayan
kisisellestirilmis veri katmanlarinin eklenmesi, sistemin davranis degistirme
etkisini daha da derinlestirecektir. Sonug olarak bu arastirma; teknolojiyi
toplumsal fayda ve davranigsal dontisim yaratmak icin stratejik bir tetikleyici
olarak konumlandiran yeni nesil bilgilendirme tasarimi anlayisina katk:
sunmaktadir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarlidir ve yazar %100 oranda katk: saglamistir.
Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyan

Etik kurul onay: gerektiren bir galisma degildir.
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OZET

Uretken yapay zekdnin mekan tasarimi eylemine entegrasyonu, tasarim teorisini
ve pratigini yeniden sekillendirmekte ve insan digi zekdnin gelisen rolinin
incelenmesini gerektirmektedir. Bu galisma, yapay zekay: yalnizca deterministik
bir otomasyon araci olarak degil, tasarimciyla ikili bir iligki iginde tamamlayict
bir unsur olarak konumlandirmay: ve yaratici suregte insan etkenliginin
onceligini vurgulamay1 amaglamaktadir. Arastirma, Jacques Derridanin anlamin
sabitlenemezligine yonelik yapisokim elestirisini metodolojik gergeve olarak
benimsemektedir. Bu felsefi mercek tzerinden, yapay zekdnin mekénsal form
uretimindeki rolii ve makine ile insan arasindaki yaratici etkenlik, gesitli tasarim
ornekleri tzerinden ampirik olarak analiz edilmigtir. Analizler, yapay zekanin
bigimsel tretimde gigli bir aktor oldugunu, ancak baglamsal anlam insasinda
insan sezgisine bagimli kaldigini gostermektedir. Mekansal uretimde faillik,
tekil bir 6zne olmaktan ¢ikip insan ve makine arasinda dagitilmig bir siirece
doéntigsmektedir. Sonug olarak bu arastirma, yapay zekanin tasarimcinin yerini
alan bir unsur olmadigini, onunla is birligi yapan tamamlayici bir fail oldugunu
gostermektedir. Dijital entegrasyonun karmasikhigina yonelik uygulama odakl
oneriler sunan calisma, gelecedin mekan tasariminda tretken yapay zeka-
anlam-faillik {g¢geninin, insan etkenliginin stratejik rehberliginde yeniden
yapilandirilmasi gerektigini vurgulamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Mekan Tasarimi, Uretken Yapay Zeka, Mekansal Anlam,
Yaratici Faillik, Yapisokim
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GENERATIVE ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN SPATIAL DESIGN:
MEANING AND AGENCY

ABSTRACT

The integration of generative artificial intelligence (GenAl) into the spatial design
process is reshaping design theory and practice, necessitating an examination
of the evolving role of non-human intelligence. This study aims to position Al
not merely as a deterministic automation tool, but as a complementary element
within a collaborative relationship with the designer, emphasizing the primacy
of human agency in the creative process. The research adopts Jacques Derrida’s
deconstructive critique of the unfixability of meaning as its methodological
framework. Through this philosophical lens, the role of Al in the production of
spatial form and the creative agency between machine and human have been
empirically analyzed through various design examples. The analyses show that
Al is a powerful actor in formal production but remains dependent on human
intuition in the construction of contextual meaning. Agency in spatial production
is shifting from being a singular subject to a distributed process between humans
and machines. Consequently, this research demonstrates that Al is not an element
that replaces the designer, but rather a complementary agent that collaborates
with them. Offering practice-led recommendations, the study emphasizes that the
triangle of GenAl, meaning, and agency must be restructured under the strategic
guidance of human agency.

Keywords: Spatial Design, Generative Artificial Intelligence, Spatial Meaning,
Creative Agency, Deconstruction
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EXTENDED ABSTRACT

The rapid and pervasive advancement of artificial intelligence (AI) technologies has
triggered a profound transformation in both the professional practice and theoretical
discourse of spatial design, marking a critical juncture at which interdisciplinary knowledge
is redefining the epistemological foundations of the field. Historically, spatial design
has been grounded in a humanist ethos that foregrounds intuition, phenomenological
experience, and a nuanced engagement with socio-cultural contexts; however, the recent
integration of Generative Al (GenAl) into the design ecosystem has begun to dismantle this
anthropocentric framework, shifting the paradigm from intuition-based creation toward
a model characterized by data-driven automation, predictive modeling, and stochastic
generation. Generative Al operates within dialogic frameworks that enable the simulation of
complex structural performances and the rapid generation of formal variations, capabilities
that do more than merely expand the technical toolkit—they ontologically alter the design
object itself. By entangling human authorship with computational logic, GenAl blurs the
traditional boundaries between the creator and the tool, necessitating a re-evaluation of
how spatial meaning is constructed and understood in a post-humanist era where the
production of space is increasingly mediated by non-human intelligence.

The primary aim of this study is to investigate how Generative Al alters the conceptualization
of agency in spatial design, moving the discourse away from a traditional, human-centric
definition of intentionality toward a distributed model of authorship where creative agency
is shared with computational processes. By positioning Al not merely as a tool but as
a semi-agent -an entity capable of operational autonomy yet subject to human guidance-
the research examines the profound transformation of authorship and the inherent
tensions between computational determinism, driven by efficiency and optimization, and
interpretive pluralism, which values semantic richness and ambiguity. The scope of the
inquiry extends to assessing the epistemological risk of meaning reduction when spatial
form is predominantly shaped by structured data inputs, questioning whether algorithmic
logic flattens cultural depth. To navigate these complexities, the research proposes a
theoretical framework grounded in Jacques Derrida's deconstructive critique, using it to
move beyond technical evaluations and offer a rigorous conceptual discourse on the shifts
in design theory, methodology, and the production of cultural meaning in human-machine
collaboration.

The research methodology employed in this study is a theoretical analysis of the production
of space, viewed as a system of thought and a textual construct, which adopts a qualitative,
philosophical approach rather than relying on quantitative metrics of software performance.
This approach involves a critical reading of existing design theories alongside the mechanisms
of machine learning to systematically distinguish between human production-guided by
consciousness, subjective memory, and phenomenological intent and machine production-
guided by algorithms, statistical probabilities, and training data. By utilizing Derrida's
framework to read the role of Al in creation, the study exposes the instability of meaning in
digitally generated forms and probes the underlying structures of decision-making, effectively
questioning the black box of the algorithm in relation to the black box of human intuition.
This methodological stance serves as a discourse analysis that treats the design process as
a negotiated dialogue, revealing the power dynamics and semantic gaps that emerge when
human consciousness interfaces with synthetic intelligence to co-create spatial realities.

The study establishes that the integration of Generative Al into spatial design engenders a
hybrid agency model. In this model, human intention and computational processes co-create
form and meaning, effectively destabilizing established binaries such as author/text, subject/
object, and purpose/automation. A key finding is framed through Derrida’s concept of
différance (deferral/difference). The research demonstrates that meaning in Al-assisted design
is never fixed; it is perpetually deferred, emerging only through the relational differences
between the human input and the machine's stochastic output. The latent space of the Al
functions similarly to Derrida’s textual play—an endless chain of signifiers where the final
meaning of a space is constantly negotiated and reconstituted. While this paradigm shift
accelerates the production of complex, adaptive aesthetics that were previously unimaginable,
it simultaneously presents a significant epistemological risk. The findings highlight that a
reliance on optimization algorithms can lead to reductive outcomes, where performance
metrics overshadow socio-cultural depth. The hallucinations of Al, while visually compelling,
may lack the semantic grounding that connects architecture to its locus (place). Consequently,
the study concludes that spatial design in the age of Al requires a new Critical Integration
Framework. This framework must: Acknowledge Al as a powerful semi-agent without ceding
the ethical and semantic responsibilities of the designer. Safegquard the semantic richness of
space against the homogenizing forces of data averaging. Encourage a shift in the designer's
role from a generator of form to a curator of meaning and an editor of possibilities. Ultimately, the
future of spatial design lies not in the domination of one intelligence over the other, but in a
reflexive collaboration where human creative authority guides the computational potential,
ensuring that the pursuit of efficiency does not compromise the interpretive openness
essential to the human experience of space.

Keywords: Spatial Design, Generative Artificial Intelligence, Spatial Meaning, Creative
Agency, Deconstruction
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GIRIS

Yapay zeka teknolojilerinin potansiyeli, tasarim pratiginde ve teorik sodylemde
uyandirdid etkilerle mekan tasarimi disiplininde kapsamli bir degisime isaret
etmektedir. Tim Smithers'e gore (1998), yapay zeka teknolojileri geligtikge ve
yeni yaklagimlar, disiplinler aras: kavrayiglar igerdikge, tasarim arastirmalar:
uzerindeki etkileri giderek daha kapsamli ve g¢ok yonli hale gelmektedir.
Smithers i¢in énemli olan gelisme, mekan epistemolojisinden gelen bilginin yapay
zekaya entegre edilmesidir. Bu durum, tasarimin yaratici ve analitik yénlerinin
temelini olusturan streglerin daha detayll anlasilmasini saglayarak tasarim
aragtirmalarini zenginlestirir. Tasarim aragtirmalar: iginde mekan tasarimy,
sezgiye, deneyimsel bilgiye, sosyal ve kiltirel baglamlarin incelikli bir gekilde
anlasilmasina o6ncelik veren hiimanist bir ethosa dayandirilir. Arastirmacilar
ve tasarimcilar, bu unsurlar: sentezleyerek anlamli ve sosyo-kiltirel okumalar
yoluyla yoruma agik mekansal gevreler Uretir. Ancak son yillarda, yapay zeka
bu strecglere entegre olmakta, insan odakli tasarim paradigmalarinin temelleri
yeniden yapilandirilmakta, yerlesik normlarin yaninda yeni tasarim iretimi
pratiklerine ve anlam bigimlerine yol agmaktadir.

Yapay zekadnin artan rold, sezgiye dayali, deneyimlerle bilgilendirilmis tasarim
uygulamalarindan; veriye dayali otomasyona, tahmine dayali modellemeye
ve makine gidimlla uretkenlije dogru bir dedisimi gostermektedir. Mevcut
literatir incelendiginde, yapay zekd ve tasarim iligkisine dair galigmalarin
genellikle teknik yetkinlikler, siire¢ optimizasyonu veya tarihsel siniflandirmalar
uzerinde yogunlastigi gortlmektedir. Bu baglamda, yapay zekanin temel ilke
ve kavramlarini inga eden galigmalarin (Turing, 1950; Schmitt, 1997; McCarthy
vd., 2006; Goodfellow vd., 2016; Simon, 2019; Russell & Norvig, 2021) yani sira,
arastirmalarin agirlikh olarak yapay zekanin tasarim siirecine ve pratigine etkileri
(Carpo, 2017; Chaillou, 2020; Chaillou, 2022; Eroglu & Gul, 2022; Mancini &
Menconero, 2023; Celik, 2024; Vromen, 2024; Cross, 2007) ve tasarim egitiminde
kavramsal stirecin bir bilegeni olarak yapay zeka entegrasyonu (Brisco vd., 2023;
Agkathidis vd., 2024; Almaz vd., 2024; Ozar & Koca, 2024) ekseninde yogunlagtij:
gorilmektedir. Bununla birlikte, yapay zekay: sadece teknik bir yapabilirlik
veya bir arag olarak genis yelpazede ele alan arastirmalar mevcuttur. Makine
ve insan arasindaki etkilesimin yarattigi anlam ve bununla iligkili olarak mekan
tasariminda yazar/fail sorunsali izerine yurGtllen tartismalar hentiz baslangig
asamasindadir.

Stanislas Chaillou (2022), yapay zekanin tarihsel, deneysel ve teorik boyutlarini
analiz etmis ve tasarim disiplininin son yuzyilda kiimulatif bir sistem iginde
ilerledigini belirtmistir. Chaillou, bu birikimi dért asamaya ayirmistir: Modulerlik,
hesaplamali tasarim, parametrik tasarim ve yapay zekd (DelLanda, 2002;
Chaillou, 2022). Uretken yapay zeka kavrami ise, 2014 yilinda Goodfellow'un,
Uretken Gekismeli Aglar (Generative Adversarial Networks/GAN) modelinin
ortaya gikmasiyla tanmitimistir (Goodfellow vd. 2020). Uretken yapay zeka
kavrami yaratici tretimi, tretken tasarimi ve tasarimcilarla aktif is birligini
ve geribildirimi kolaylastiran, tasarim stirecini ve sonuglarim etkili bir sekilde
doéntstiren diyaloglu bir sistem iginde isler. Bu galismalar, yapay zekanin nasil
tasarladigina dair degerli teknik veriler sunsa da teknolojinin tasarim eyleminin
dogasint nasil degistirdigine ve tasarimcinin failligini (agency) felsefi dizlemde
nasil déntstirdigine dair teorik tartismalar simirli kalmaktadir. Literattrdeki
bu bosluk, yapay zekadnin deterministik yapisi ile tasarimin yoruma agik yapisi
arasindaki tartigsmayi, yalnizca teknik bir sorun olarak degil, epistemolojik bir
dénistim olarak ele almay: gerektirmektedir.

Arastirma, hesaplamali sistemlerin veri odakl kesinligi ile mekansal anlamin
belirsizligi arasindaki diyalektte yapay zekénin rolii tzerine disiinmektedir.
Bu baglamda galisma, Jacques Derridamin (2016) temellendirdigi yapisokim/
yapibozum (deconstruction) metodolojisini bir analiz araci olarak benimsemektedir.
Derridanin (2016) yazar/metin, insan/makine ve ézgunlitk/tekrar gibi hiyerarsik
ikilikler izerine elestirisi, yapay zekanin konumunu anlamlandirmak igin énemlidir.
Derrida‘nin (1999), anlamin surekli ertelendigini ve iligkisel farklarla kuruldugunu
ifade eden différance (ayrim/erteleme) kavramy, tiretken yapay zekanin olasilikh ve
iteratif Uretim streciyle ortismektedir. Bu felsefi gergeve, yapay zekay: pasif bir
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ara¢ olmaktan gikarip, tasarimci ile is birligi yapan ancak anlami sabitlemekte
zorlanan bir yari-fail olarak okumay1 mtimkin kilar.

Bu teorik zemin dogrultusunda arastirmanin temel sorusu sudur: “Uretken yapay
zeka, mekan tasariminda anlam Uretim sireglerini nasil déniistirmekte ve bu
stregte faillik kavrami nasil daginik bir yapiya evrilmektedir?” Calismanin hipotezi
ise yapay zekdnin mekansal tiretimde operasyonel bir 6zerklige sahip olmasina
ragmen, anlamsal derinligin ve kiltiirel baglamin korunmasi i¢in insan/tasarimei
etkenliginin stratejik rehberliine muhtag oldugu; bu nedenle tasarimin tekil
yazarliktan insan ve makine arasinda paylasilan diyaloglu etkilesime evrildigidir.
Bu hipotezi sinamak amaciyla arastirma, niteliksel bir yontem olan kavramsal
analiz ve elegtirel séylem analizi yéntemini benimsemisgtir. Calisma, yapay zekanin
metin -okunabilir imge- Greten bir fail olarak kabul edildigi teorik bir yaklagim
uzerinden kurgulanmis; arastirma verileri, segilmis tasarim orneklemlerinin
Derrida'nin yapisokiim yaklagimiyla analiz edilmistir. Yapisokiim, geleneksel sabit
ve tekil anlam anlayisinin reddedilmesi ve anlamin stirekli, dinamik ve katilimci
bir stireg olarak yeniden kurgulanmasi tizerine kuruludur (Eskandarnezhad, 2024).
Bu baglamda, Gretken yapay zekanin mekansal iiretimdeki rolinii ve sinirlarini
anlamlandirmak igin bu aragtirmaya 6zgiin bir teorik imkan tanimaktadir. Sonug
olarak bu arasgtirma, yapay zeka sireci tasarimcinin rolinii bigim vericiden anlam
kurucuya déntigtiren bir yaklasim sunarak, tasarim teorisi literatiirine uygulama
odakli katkilar saglamay1 ve dijital entegrasyonun yarattigi anlamsal risklere
kars: elestirel bir farkindalik gelistirmeyi hedeflemektedir.

YONTEM

Aragtirma, mekan tasariminda anlam duretimi ve faillijin karmasikliklarinm
sorgulamak amaciyla niteliksel arastirma yéntemlerinden elestirel sdylem analizi
ve kavramsal analiz yontemlerini benimsemektedir. Elestirel séylem analizi,
mekéan salt fiziksel bir ¢ikti olarak dedil, toplumsal ve teknolojik baglamda
inga edilen, okunabilir bir metin olarak ele almaya olanak tamir (Fairclough,
2001). Kavramsal analiz yontemi ise arastirma nesnesini gevreleyen teorik
gergeveyi netlestirmek amaciyla kullanilir (Groat & Wang, 2013). Bu arastirmada
dijitallegsmeyle birlikte siirlar: belirsizlesen yazar, 6zgunluk ve yaratici fail
gibi temel tasarim kavramlarinin degisen ontolojik zeminini ¢ozimlemek
ve bu kavramlar: yapay zekad ¢aginin dinamikleri iginde yeniden tanimlamak
igin kullanilir. Calisma, Jacques Derridamin yapisékiim stratejisi tizerine
kurgulanmistir. Ozellikle Derridanin Gramatolojiye Dair (Of Grammatology)
(1967) eserinde ortaya koydugu yaklagimlar, bu ¢alismada mekanin kendisinin ve
yapay zeké algoritmalarinin tirettigi ¢iktilarin okunabilir birer metin olarak ele
alinmasini saglamaktadir.

Aragtirmanin analiz stratejisi asamali bir stireg izler: Ilk olarak, geleneksel
tasarim literatiriinde ve yapay zeka etigi tartigmalarinda baskin olan tartigmalar
belirlenmistir. Derridanin Bati metafizigine yonelik elestirisinden hareketle;
insan/makine, tasarimci (6zne)/arag (nesne) ve amag/otomasyon ikilikleri
merkeze alinmigtir. Sonrasinda, yapay zekanin yaratim streci ile Derridanin
anlamin strekli ertelendigini ifade eden ayrim/erteleme (différance) kavrami
iligkilendirilmistir. Yapay zekanin olasilikli dogasi, anlamin tasarimci amacindan/
niyetinden bagimsiz olarak strekli yeniden kuruldugu bir zemin yarattid: igin,
geleneksel tasarimci=yaratici merkez kabuli sarsilmistir. Son agsamada, dagitilmig
yazarlik kavrami tartisilmig, failliin tek bir 6znede degil, insan ve algoritma
arasindaki etkilesim aginda olustugu argiimani gelistirilmistir.

Veri kayna@i olarak uretken yapay zekd (Midjourney, Stable Diffusion gibi)
kullanilarak iretilen segilmis proje kesitleri ve bu projelere dair metinler
kullamlmistir. Ornekler, yalmizca gérsel nitelikleri igin degil, insan girdisi/
tasarimci niyeti ile makine giktisi arasindaki anlamsal iligkileri gosteren galigmalar
arasindan segilmistir. Bu yontem, yapay zekanin anlam tGretimi ve failligine iligkin
soyleme katki sunma hedefini; teknik bir performans analizi yerine, tasarimin
ontolojik tamimlarini (tasarimci/yazar, arag, sireg) felsefi bir dizlemde yeniden
tanimlayarak gergeklestirmektedir. Boylece calisma, dijital araglarin nasil
kullanildigindan ziyade, tasarim eyleminin dogasini nasil degistirdigini ortaya
koyan bir yaklagim sunar.
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KURAMSAL CERCEVE
Bir ifade Alani Olarak Mekan

Henri Lefebvre (2019: 56-60), mekan tretimi kavramini yalnizca fiziksel bir kap
olarak degil, anlam ve sembolik temsillerle yuikla bir “toplumsal Gretim" bigimi
olarak tanimlar. Ona gore mekéan, bireyler agisindan, emegin gergeklestigi yerler
gibi, toplumsal hiyerarsileri ve iglevleri yansitan temsillere siki sikiya baglidir. Bu,
mekén tUretiminin maddi kogullar: (6rnegdin, emek araglarinin konumlandirilmas:)
ve sembolik diizeni (6rnegin, sosyal statiiyi ifade eden igaretler ve semboller)
somutlastirdigi anlamina gelir. Mekan, ideolojik ve kurumsal iistyapinin bir
pargasi olarak, gogu zaman kendi dokusuna gomila sosyal iliskileri maskeleyen
igaretler, semboller ve anlam sistemlerini tagir (Lefebvre, 2019: 95). Dolayisiyla
mekan Uretimi; sosyal iligkileri, gi¢ yapilarini ve kiltiirel anlamlar: temsil
eden, deneyimi mekanin temsiline ve algisina baglayan yaratma ve dizenleme
streglerini kapsar. Bu baglamda, anlam ve temsil yoluyla mekéansal uretim;
mekanin sosyal pratikler aracilifiyla bigimlendigi, sembolik dizenin mekéna
yansidigi, mekansal dizenlemelerin ise toplumsal islevleri ve hiyerarsileri
gorundr kilarak pekistirdidi bir siireg olarak ifade edilebilir.

Roland Barthes'in godstergeler ve mitler tizerine gelistirdigi yaklasim, kavramsal
duzeyde Lefebvre'in mekan teorisiyle értastr. Her iki diiginiir de mekani -ve daha
genis anlamda toplumsal gergekligi- sembolik sistemler aracihigiyla yazilan ve
yeniden Uretilen bir alan olarak gortr. Barthes (1991), giindelik gostergelerin belirli
ideolojileri dogal ve kaginilmazmig gibi sunarak onlar: mitlere doniistirdiguni ve
bu yolla hizmet ettikleri sosyo-politik ¢ikarlar: gérinmez kildiginm ortaya koyar.
Benzer bigimde Lefebvre, mekan: gig iligkilerini, hiyerarsileri ve hem maddi hem
de sembolik bigimleri biinyesinde barindiran karmasik toplumsal siireglerin trin
olarak tamimlar (Lefebvre, 2019). Bu perspektif, mekanin yalnizca fiziksel bir varhk
degil, ayn1 zamanda Lefebvrein ayrintilandirdigi ve Barthes'n gostergebilimsel
¢ozlimleme yoluyla okunabilecek bir isaretler ve anlamlar adi oldugunu ortaya
koyar. Umberto Eco (2019) da mekam gostergelerin tagiyicisi olarak degerlendirir
ve onu bltinuyle semiyotik bir sistem iginde konumlandirir. Lefebvre'in ifadesiyle,
mekan kendi iginde temsiller, algilar ve etkilesimler aracihigiyla egemen ideolojileri
harekete gegiren ve pekigtiren bir anlamlar sistemi yani semiyolojik bir alan
barindirir. Econun da vurguladigi gibi, "semiyoloji’, mekanin bir okumadan,
dolayisiyla bir pratikten -okuma-yazma- kaynaklandig: fikrini isin igine katar
(aktaran Lefebvre, 2019: 162). Bu kuramsal gergeve Uzerinden ele alindiginda,
yapay zeka faillii mekanin semiyotik ve ideolojik boyutlarina yeni katmanlar
ekler. Algoritmik igleyigler ve veriye dayal karar mekanizmalar: aracihigiyla yapay
zeka teknolojileri, toplumsal alanin Uretim ve diizenlenme siireglerine dogrudan
miudahale ederek ideolojinin yazilmasi ve yeniden tretilmesinde yeni aktérlere
dontstr. Nitekim tGretken yapay zekdnin mekén: soyutlama ve pargalama yontndeki
eylemliligi, Lefebvre'in hem biitinlestirici ve homojenlestirici hem de pargalayarak
toplumsal geligkileri goériinmez kilan ve yanlis bilinci besleyen “soyut mekan”
kavramiyla ortugur (Lefebvre, 2019: 294-298). Diger bir perspektiften bakildiginda,
yapay zeka ile tGretilen mekéansal imgeler, Roland Barthesn mit ¢ézimlemesinin
guncel bir uzantisini olusturur. Bu temsiller, algoritmik nesnellik iddiasiyla egemen
ideolojileri yeniden Gireten ve déntstiren gagdas mitler olarak iglev goérir.

Yapay zekadnin mekénsal tretimdeki rolinii tam olarak kavrayabilmek igin
Lefebvre'in "toplumsal tretim” (Lefebvre, 2019: 56) gergevesini, Derridanin
metinsel kararsizlik analiziyle derinlestirmek gerekmektedir. Lefebvre ve Derrida
arasindaki teorik kopri, mekanin okunabilirligi ve yazilabilirligi izerinden kurulur
(Lefebvre, 2019). Lefebvre, mekanin bir dil gibi kodlara sahip oldugunu belirterek
onu semiyolojik bir dizleme geker (Lefebvre, 2019: 163); Derrida ise bu dilin (ve
dolayisiyla mekéanin) anlaminin asla sabitlenemeyecegini, her zaman bir "iz"
(trace) ve "ayrim/erteleme” (différance) (Derrida, 2011: 36, 95) igerdi§ini savunur.
Lefebvre'e (2019: 294-298) gore kapitalist Giretim, yaganmig mekéni ezen, homojen
ve Olgilebilir "soyut mekanlar” yaratir. Yapay zeka, veriye dayali optimizasyonla
bu soyutlagtirmay: en ug noktaya tasir. Yapay zeka tarafindan tretilen bu mekan
temsilleri, kokeninde bilingli bir yazar (tasarimci/6zne) barindirmadigi igin,
anlamin kaynaginin belirsizlestigi ve Derridanin (2010: 236) ifadesiyle “merkezin
yitimi'nin gergeklestigi tanimsiz bir zemin olusturur. Ozetle;
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» Mekédndaki anlam ve temsil, ideolojik ve toplumsal iliskilerin hem tretildigi
hem de surdurtldigiu temel mekanizmalar olarak islev gortr. Mekan, maddi
varliginin Gtesinde, semiyotik dizlemde de galisarak, farkl dijital giig yapilarin
destekleyebilecek ya da onlara karsi koyabilecek sembolik anlamlar barindirir.
Lefebvre, Barthes ve Econun yaklagimlary, sembollerin ve mitlerin ideolojileri
nasil dogallastirdigini vurgular; bu baglamda mekéansal isaretlerin, toplumsal
anlamlar1 mekanin igine yerlestiren ve orada kalici kilan bir rol ustlendigini
ortaya koyar. Uretken yapay zeka, bu stiregte mekan anlaminin hem aracisi hem
de guglendiricisi olarak devreye girer; veriye dayali isleyisler ve hesaplamali
yorumlama teknikleri araciligiyla mekandaki sosyal anlamlar: dinamik bigimde
kodlayan, pekistiren ve déntistiiren etkin bir fail haline gelir. Bu siiregte Lefebvre,
mekéanin ideolojik bir irin oldugunu gosterirken Derrida, bu irinin (yapay zeka
giktisinin) tek bir hakikate veya kokene dayanmadigini, dolayisiyla anlamin strekli
yeniden tartigilabilirligini ortaya koyar.

+ Mekan, pasif ya da nétr bir zemin degildir; sembolik anlamlar ve giig iligkilerini
ifade eden, strekli olarak turetilen bir toplumsal yapidir. Bu nedenle, mekanin
uretiminde faillik ve anlam birbirine ickin sureglerdir. Lefebvre'in belirttigi
gibi mekan, egemen giiglerce dayatilan bir mekéan temsili olsa da Derridanin
merceginden bakildiginda bu temsil, iginde her zaman kendi karsitini ve ¢okiisin
barindiran kararsiz bir yapidir. Béylece mekéan, dinamik bir toplumsal miicadele
ve kultirel ifade alani halini alir. Bu baglamda faillik, mekénin temsili diizenini
kurma, bozma ve yeniden kurgulama kapasitesinde yatar. Yapay zekd, mekana
gomuli temsil bigimlerini somutlagtirarak, istikrarsizlastirarak ve yeniden
yapilandirarak yeni semiyotik diizenler ile mekénsal organizasyon olanaklar:
yaratir.

Mekansal Anlam ve Yaratici Roller

Mekan tasarimcilary, iglevsel ihtiyaglarin yaninda sembolik ve duygusal anlamlara
sahip tasarimlar Gretmek igin mekansal epistemolojilere, kolektif hafizaya ve
malzeme ile mekan arasindaki yakin iligkiye dayanirlar. Bu yaratim streci,
yinelemeli kesifleri, sezgisel 6grenme ve deneyimlemeyi, ayrica yer ile kullanici
arasinda kurulan diyalogu igerir. Buna karsilik, Uiretken yapay zeka araglary
verimlilik, cevresel performans ya da estetik parametreler gibi belirli hedefleri
en Ust diizeye gikaracak mekansal konfigiirasyonlar olusturmak amaciyla
biytk veri kiimelerinden, makine 6grenimi algoritmalarindan ve optimizasyon
tekniklerinden vyararlamir (Goodfellow vd., 2020). Bu sistemler, kullanici
ihtiyaglarini, kaynak kisitlarini ve olasi gelecek senaryolarini éngérerek tasarim
stratejileri gelistirir. Ancak, bu yetenekler verimlilik ve élgeklenebilirlik agisindan
avantaj saglasa da mekanin epistemolojik statlstini ve anlam yaratiminin
dederini tartigmaya acar; sezgi ve empati temelli yaklagimlarin yerini, insan
merkezli mantigin 6tesinde igleyen yeni faillik bigimlerinin aldid bir paradigma
ortaya gikar.

Mekan, salt fiziksel bir yap1 olmanin 6tesinde, kiilttirel, ideolojik ve tarihsel anlam
katmanlariyla érilmus bir "metin“dir (Spivak, 2016, xx). Bir metin olarak mekan
kavrayisi, Lefebvre'in mekan: toplumsal diizenin kuruldugu ve tartisildigi bir
gostergeler ve gostergeler tasiyicisi alan olarak tanimlamasiyla ortisir. Bunun
yaninda, Aydinh (2008), mekan simirlar: belli, bitmis ve statik bir nesne (mekén)
olarak degil; zamanin, hareketin ve 6znenin deneyiminin dahil oldugu dinamik
bir olug streci, yani mekénsal (spatiality) olarak nitelendirir. Mekén, zamanla
toplumsal katmanlar iginde gesitlenerek farkli kultiirel ve mekansal kodlarin
varlifiyla yeni anlamlar dretir (Nalgakan vd., 2017). Tasarimcinin ait oldugu
toplumun igleyisini kavramasini ve mekani, onu sinirlandiran fiziksel dgelerin
Otesinde, desifre edilmesi gereken gok katmanli bir metin olarak okumasini
saglar. Dolayisiyla, tasarim kararlar: amag odakli yorumlayici eylemlerden ziyade
istatistiksel oruntiilerden tlrediginde, ortaya gikan mekan hala goklu anlamlara
ve agik uglu okumalara elverigli bir “metin" olarak mi kalir, yoksa algoritmik
determinizmin sabitleyici etkisiyle kapali ve tekil bir esere mi déniigir?

Paul Goodfellow (2024: 6), yapay zeka gergekliginde sanatin "daditilmig yazarlik”
olgusunu inceleyerek, yapay zeka ile Uiretilen eserlerin yalnizca makinenin drini
olmadiginy; insan girdisi, algoritmalar ve genis veri kiimelerinin etkilesimiyle
ortaya ¢ikan bir spektrumun sonucu oldugunu savunur. Yazarlik artik sadece
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insan veya sadece makine olarak dedil, bir spektrum tzerinde tanimlanir.
Goodfellow'a gore, bilgi sistemlerinin giderek daha fazla aracilik ettigi bir diinyada
sanatginin rold, yaratici olmaktan ziyade gevirmen ve kiiratdr olarak yeniden
tanimlanmaktadir. Buna paralel olarak John Lansdown (1998), sanat ve tasarim
eserlerinin 6zerk bigimde uretilebilmesi igin VGSI (Vocabulary/S6zcik Dagarcigy,
Grammar/Dilbilgisi, Selector/Segici, Interpreter/Yorumlayici) adini verdidi bir
hesaplamali dil modeli sunar ve bu eserleri metinler olarak ele alir. Lansdown'un
modeli, tasarimdaki anlamin bigimsel unsurlar ile baglamin etkilesiminden
nasil dogdugunu ortaya koyar ve bu siireci, dogal dilin Uretici ve yorumlayici
isleyisleriyle karsilagtirir. Her iki yaklasim da geleneksel, tekil yazarlik anlayisini
sorgulayarak, teknolojik olarak gelismis ortamlarda yaratici Gretimin sistemik,
iligkisel ve gok katmanli yapisini vurgular.

Tasarim kararlarinin yapay zekad aracili istatistiksel ortntiler tarafindan
yonlendirilmesi, ortaya ¢ikan mekansal alanin, anlamsal yorumlara agik bir metin
olmaktan gikarak algoritmik determinizmin sabit bir trtind héline gelme riskini
beraberinde getirir. Ozellikle Uretken Gekigmeli Aglar (Generative Adversarial
Networks/GAN) gibi veri odakli modeller, editim verilerinden 6grenilen kaliplar
tanimlayip yeniden Ureterek tasarimlar olusturur, bu da olas: anlam ¢esitliligini
daraltabilir ve insanin yorumlayici niteligini gélgede birakabilir. Ancak bu
durum, yapay zeka tarafindan tretilen mekansal temsillerin butiintiyle anlamsal
agikliktan yoksun oldugu anlamina gelmez. Yapay zeka, parametrik araglar ve
komut dosyalar1 aracilifiyla tasarimcilarin uyarlanabilir, agik uglu sistemler
gelistirdigi, yinelemeli ve ig birligine dayali insan-yapay zeké tasarim siireglerine
entegre edildiginde ortaya cikan mekan, gogulluk, olumsallik ve yorumsal
zenginligini koruyabilir. Bu yaklasim, sabit sonuglar yerine degigsken girdi
parametreleriyle sekillenen, esnek bir bigim/form tGretim potansiyel alan: olarak
tanimlanabilir. Bu baglamda, yapay zekanin failligi kritik bir énem tagir. Insan
muidahalesi olmaksizin yalnizca 6ngoriicii ve orunti tabanli bir Gretici olarak
iglev gérduginde, mekédnin anlamini olusturan sembolik gogulluk potansiyelini
yitirme riski vardir. Buna karsilik, yapay zeka karmasiklik, cogulluk ve strekli
yeniden yorumlama olasiliklarini kesfetmeye imkan taniyan yaratici bir ortak
olarak kullanmildiginda, mimari metin dinamikligini strdirir ve agik uglu
anlamsal degiskenlikler tiretebilir. Dolayisiyla asil mesele, mekéansal deneyimi
tanimlayan anlamlarin gesitliligini ve degiskenligini koruyarak, mekanin kat
bir algoritmik drtne indirgenmesini engelleyecek bigimde, olasi determinizmi
insanin yorumlayici eylemliligiyle dengelemektir.

Mekansal Pratikler: Uretken Yapay Zekanin Roliine iligkin Yapisokiim Yaklasimi

Yapibozum/Yapisokum (Deconstruction), 1970lerde Fransiz filozof Jacques
Derrida tarafindan geligtirilen felsefi bir stratejidir. Yapisckiimctlik
(Deconstructivism), 1980'lerde Derridanin yapibozum felsefesinin mimarlik
alanina yansimasiyla gelisen bir akimdir. Modernizmin “bigim iglevi izler”
(form follows function), "bigim safligl” ve "malzeme dogrulugu” gibi kati
kurallarina bir tepki olarak dogmustur (Eskandarnezhad, 2024: 3). Yapisokim,
Derridanin kavram, metin ya da yapilar altinda gizlenen ikilikleri, hiyerarsileri ve
varsayimlar: agiga gikarip bozmay: amaglayan elestirel bir yontemidir (Derrida,
2022). Caligmada Derrida'nin "Déconstruction” kavrami, Turkge literaturde
siklikla kullanilan “yapibozum” yerine, kavramin felsefi ve analitik kdékenine
sadik kalinarak "yapisokim” olarak karsilanmistir. “Yapibozum" terimi, mimarhk
pratiginde genellikle formun pargalanmasi, bozulmas: veya kaotik bir estetik
(tahribat) ile iligkilendirilirken; "yapisokim”, bir yapinin (metnin veya mekanin)
bilegenlerine ayrilarak, onu kuran igsel geligkilerin, gizli hiyerarsilerin ve
varsayimlarin "sokiilmesi” ve ifsa edilmesi stirecini ifade eder. Mark Wigley'nin
(1993) belirttigi gibi, dekonstruksiyon bir yikim degil, yapimin kendi igindeki
bastirilmig gatigmalarin analitik bir teshiridir. Bu aragtirmada yapay zeka, mekéan:
fiziksel olarak bozan degil; mekéansal anlam kodlarini algoritmik diizeyde séken ve
yeniden igleyen bir fail olarak ele alindigindan, yapisékiim terimi yontemsel olarak
daha kapsayici bulunmustur.

Yapisoklim, Bati metafiziginin temeline yerlesmis olan ve anlami sabit bir
kokene dayandirmaya galisan mevcudiyet metafizigini sorunsallagtirarak; yazar/
metin, insan/makine ve ¢zglunlik/tekrar gibi hiyerarsik karsitliklar: yapisal bir
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analize tabi tutar (Derrida, 2016). Derrida'ya goére (2016), geleneksel diigunce
yazarl anlamin mutlak sahibi ve logosun kaynag: olarak ayricalikli bir konuma
yerlestirirken, metni onun pasif bir yansimas: olarak gorur; anlamin, yazarin
niyetini agan, strekli ertelenen (différance) ve baglamsal olarak yeniden tiretilen bir
stireg oldugunu ortaya koyar. Bu baglamda 6zginlik mitini de elestiren Derrida,
her 6zgin anlamin aslinda bir tekrar edilebilirlik (iterability) kuralina tabi oldugunu
savunur; buna gére tekrar (repetition), 6zginligi bozan bir hata degil, anlamin
olugabilmesi igin zorunlu bir koguldur. Derrida'nmin bu bakis agisi, makine ve
teknik olani insanin dogal varoluguna tehditkar bir unsur olarak gérmez, insani
ve anlami tamamlayan ve mumkun kilan kurucu bir ek/tamamlayict (supplement)
olarak yeniden konumlandirir.

Bu yaklasim, anlamlarin sabit ve degismez olmadigini; aksine geligkiler,
belirsizlikler ve stirekli dénisim iginde bulundugunu ortaya koyar. Derrida,
mekani da bir metin gibi, tekil ve kesin bir anlamla sinirh olmayan, farklilagma
(différance) ve iz (trace) kavramlariyla agiklanabilecek gogul, dinamik ve gok
katmanli bir olugsum olarak degerlendirir (Derrida, 2016; Derrida, 1999).
"Différance”, Derridamin 6zellikle vurguladi tizere (1994: 21-22), anlamin surekli
ertelendigini ve farkhilik iligkileri iginde yeniden kuruldugunu ifade eder. Buna
gore mekan, dil gibi nihai ve mutlak bir yoruma kapalidir, 6zt1 dogrudan erisilebilir
bir varlik olmaz, baglama gére degisen iligkisel bir nitelikte olur. iz kavramu ise,
her mekansal diizenlemede artik var olmayanin geride biraktidi izleri, gériinmez
kalintilar: igaret eder (Derrida, 2016). Bu izler, mekanin anlamin hem gegmisteki
varoluglara hem de henliz gergeklesmemis olasiliklara baglar. Dolayisiyla
mekandaki anlam ingasi, 6zglin bigime yonelik digsal katkilar ve tamamlamalar
yoluyla stireklilik kazanan bir yeniden yazim iglemidir.

Yapisoktim, mekanin temsil edilme bigimlerine yonelik yerlesik, geleneksel ve
baskin anlayislar: sorgulamaya davet eder; sabit, nesnel ya da mutlak mekan
kavramlarina elestirel bir bakig getirir (Wigley, 1993: 6). Mark Wigley (1993),
mekanin yapisokim agisindan hem bir diistincenin maddi temsili hem de soyut
bir kavramin somut ifadesi olarak degerlendirilebilecegdini belirtir. Bu baglamda,
Derridanin yapisokiim yaklasimi, tGretken yapay zekanin tasarim strecindeki
failligini tanimlamak ve mekansal anlamin degisken, ¢ogul ve baglama iligkin
niteligini gérinir kilmak igin verimli bir arag sunar. Uretken yapay zeka
sistemleri, Derrida'nin ayrim/erteleme (différance) kavraminda ifade ettigi gibi,
mekénsal temsilde geleneksel anlam, sabitlik ve faillik anlayiglarini déntstiiren
ara katmanlar Uretir. Bu sayede mekan, duragan bir varlik olmaktan gikarak
yinelenebilirlik (iterability) ve yayilma/sagilma (dissemination) kavramlariyla
tanmimlanan dinamik bir alana déntgur (Yildirim, 2012: 242). Bu iki kavram,
anlamlarin ve gostergelerin tekrar edilebilir, aktarilabilir, ¢oklu ve kimi zaman
geligkili yorumlara agik oldugunu ortaya koyar. Mekanda gergeklesen her yeniden
Uretim veya yorumlama eylemi, anlami déntistiirerek tek bir failin ya da baglamin
belirleyici olmasini engeller. Dolayisiyla yapisokim, mekan: Gretken yapay zeka
sistemlerinin kurdugu tekno-semiyotik gergeveler icinde, dinamik bir etkilesim
alani olarak kavramsallagtirmamizi sadlar. Bu yaklasim, mekanin epistemolojik
boyutunun yaninda pratikteki tasarim, tretim ve kullanim bigimlerini de
yeniden distinmeye imkan verir. Boylece, mekénin nasil iretildigine, nasil
deneyimlendigine ve nasil anlamlandirildigina dair elestirel arastirmalara
uygulama odakl bir yaklagim sunar.

Derrida ile mimar Peter Eisenman'in is birligi, "ge¢gmis, simdi ve gelecek tizerine
bir galigma ile mekanda temsiliyetin sorgulanmas1” (Eisenman Architects, t.y.)
amacin tasiyan ve Paris'teki Parc de la Villette'in bir bélimu igin énerilen bahge
tasarimi projesiyle somutlagmistir. 1980'lerin basinda, projenin bas mimar:
Bernard Tschumi, bu gorev igin Derrida'y1 Eisenman ile ¢alismaya davet etmis ve
bu daveti, mimarhgin temsil ettigi her seyin karsit1 olarak gordigu “anti-bigim,
anti-hiyerarsi, anti-yap1” yaklagiminin felsefi savunucusu Derrida ile bigim odakli
bir mimar olan Eisenman bir araya getirme firsati olarak degerlendirmistir
(Wocke, 2014: 740). Baglangigta Derrida, kendi rolundi yalnizca kelimelerle,
Eisenman'in rolini ise fiziksel mimariyle simirlh goérmustir. Ancak slreg
iginde Derrida, Platon'un Timaeus'unda gegen khéra (ya da chora) kavramini is
birliklerinin merkezine yerlestirmistir.
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Gorsel 1, 2. Jacques Derrida ve Peter Eisenman, La Villette, 1987, Paris, Fransa

Bu kavram hem felsefi hem de mekéansal séylemde bir agiklik olarak ele alinmus;
bahge tasarimi da Derrida ile Eisenman arasindaki diyalog igin bir matris, yani
bir hazne iglevi gérecek sekilde kurgulanmistir. Ancak Onerilen bahge, bltgenin
alt1 katin1 asmasi nedeniyle hayata gegirilememistir. Bunun tizerine Eisenman,
fiziksel bir tasarim yerine mimari bir metin Giretmeyi, ardindan bu metni felsefi
bir metinle birlestirmeyi 6nermistir. Boylece siireg, fiziksel bir mekana degil,
deneyin tek kaydi olan Chora L Works kitabinin yayinlanmasiyla sonuglanmistir
(Gorsel 3, 4). Mimari metin, geleneksel yazili séylemin Otesine gegen, mekénsal,
mimari ve meta-metinsel 6gelerle iligkilenmis “architextual” bir metin olarak
tanimlanir (Wocke, 2014). Chora L Works, yalnizca sézctklerden ibaret degildir,
felsefi denemeleri, gizimleri, séylesileri ve sayfalara agilmig delikleri bir araya
getirerek, dilin tek basina yakalayamayacadi belirsizlik ve olus alanmi olan
chora kavramini somutlastirir. Derrida, khéra'yr Platonun kendi diistincesine
butuntyle dahil edemedidi, “tekil ve egsiz bir yer” olarak tanimlar (Wocke, 2014:
740). Yunancada chora, yer, konut, yerlesim veya tlke gibi anlamlara gelir; ayn
zamanda bir geye "yer agan” aralik veya agiklik anlamini da tagir (Wocke, 2014:
740-741). Kitapta bu kavramin goklu anlami, bigimsel dizenlemelerle dogrudan
gorulmektedir; sayfadaki bogluklar, kesikler ve delikler hata dedil, eserin bilingli
pargalaridir. Béylece Chora L Works, okuyucunun da mekan tasariminda oldugu
gibi bosluk, yokluk ve araliklarla iliskilendigi bir mekansal metin Gretir; choranin
tanimlanmasi zor potansiyel ve olus alanini temsil eder.

Gorsel 3, 4. Jacques Derrida ve Peter Eisenman, Chora L Works, 1997, The Monacelli Press
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Planladiklar1 bahge insa edilmemis olsa da bu durum proje agisindan anlaml
bir boyut kazanmugtir. Wocke'nin (2014: 753-754) belirttigi gibi, tasarimdaki
bosluklar ve delikler, mekanin sabit ya da tamamlanmisg bir varlik olmadidi, aksine
surekli degisim ve déntsim haélinde bulunan bir alan oldugu fikrini simgeler.
Boylece somut bir mekan iiretmek yerine ortaya gikan Chora L Works, metin
ile mekan tasarimi arasinda konumlanan bir yap: olarak, diizeni ve bigimsel
kurgusu araciligiyla chora kavramini ifade eder. Bu yaklagim ister fiziksel ingada
ister metnin yapisal uzaminda olsun; dilin ve formun sinirlarini ihlal ederek,
temsil edilemez olan1 mekéansal bir ifadeye dontstiirmeyi hedefler. Sonug olarak
Derridanin mekansal ve metinsel ¢alismalari, yaziy1 mekansal bir olug gibi, mekan:
ise yazinsal bir uretim gibi ele alarak iki alani birbirine eklemlemektedir. Her iki
durumda da yokluk, bogluklar ve gok katmanli anlamlar, fikirleri kesfetmenin ve
ifade etmenin araglar1 haline gelir. Derrida ile Eisenmanin ig birliginde felsefi,
mekansal ve metinsel katmanlarin etkilesimi, anlamin bir fail olarak Gretiminde
yokluk, bosluk ve paradokslarla kurulan yaraticr iligkinin 6nemli bir rnegdini sunar.

Bu felsefi yaklasimin glnimuzdeki teknolojik izdisimi, tasarim sirecini
ongorulemez bir kesif alani olarak kurgulayan yapay zeka destekli Gretimlerde
gozlemlenmektedir. Derridanin metinsel bosluklar Uzerinden tanimladidt
anlamin belirsizligi, dijital ¢cagda algoritmik parametrelerin yarattig: olasiliklara
ve bicimsel melezliklere evrilmistir. Bu baglamda, Arturo Tedeschi, STUD-IO
ve Wies Offsite ile gergeklestirdigi is birliklerinde, yapay zekanin modelleme
ve insa slreglerindeki dontstirici potansiyelini ortaya koyan kavramsal
melezler uretmektedir (Gorsel 5, 6) (Patrick, 2024). Bu galigmalar, unsurlarin
ongoriulemeyen bigimlerde bir araya geldigi, mekanin olusumunda yaratici
bir rol Gstlenen tasarim deneylerine doénitismektedir. Tedeschinin yapay zeka
destekli form arastirmalari, hesaplamali tasarimda bigim arayisina rehberlik
eden deneysel stiregler olarak 6ne gikar. Tedeschi kendi yaklagimini “tasarimeinin
bilingaltin1 glglendirmek” olarak tamimlar (Patrick, 2024). Tasarim streci,
kavramsallagtirmadan dijital Uretime uzanan bir yoéringede, Midjourney ve
Stable Diffusion gibi yapay zeké araglariyla yuriitiilen bir dizi gorsel aragtirmayla
baslar. Elde edilen imgeler, algoritmik tabanli bir dedektor yardimiyla Gg
boyutlu modellere dontstiuralir; bu asama, iggenleme algoritmasi ve manuel
iyilestirmelerle tamamlanir. Ortaya c¢ikan karmasik modeller, STUD-IO'nun
StudFinder yazilimi aracilifiyla detaylandirilir ve maket tretimi igin gerekli
teknik stregler uygulanir (Zeitoun, 2024). Tedeschinin tretken yapay zeka ile
kurdugu iligki, yapisékim yoluyla sorgulanabilir. Tasarimlardaki yapay zeka
failligi, amag ile etki arasindaki sinirlart belirsizlegtiren spektral bir nitelik tasir. Bu
slireg, yalnizca dnceden tasarlanmig bir imgenin uygulanmas: degil, bigim ve
anlamin karsilikl etkilegim iginde ortaya g¢iktigi dinamik bir olus halidir. Béylece
kavram ile mekan arasindaki iligki eklemlenir ve karmasiklasir; yapay zeka, seffaf
ancak dontstiriic bir ifade aracina dontsur.

Gorsel 5, 6. Arturo Tedeschi ve STUD-IO tarafindan tasarlanan yapay zeka destekli calisma
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Tedeschinin tretimi, Derridanin yapisckiminde vurgulanan, maddeselligin
higbir zaman saf olmadidy; teknik, kavramsal ve kisilerarasi araciliklarin daima
i¢ ige gectigi fikrini somutlagtirir. Bu baglamda tasarim alani teknolojinin ve
zanaatkarligin yuzeye c¢iktidy, insa etmenin anlaminin yeniden sorgulandid bir
farkhilik alanina déntsir. Burada insan yaraticiligi ile mekanik pratik -ya da insan
pratikligi ile mekanik yaraticilik- arasindaki etkilesim, her iki tarafin da 6zerk bir
faillik iddiasinda bulunamayacagi kadar karmasik bir etkilesim halindedir. Uretken
yapay zeka araglary, Derridamin différance yaklagimina paralel olarak, tasarim
slirecine indirgenemez bir farkhlasma ve &tekilik katmaktadir. Uretken fail,
mekénsal anlamin yaratiminda aktif bir katilime: olarak, mekani totalize etmeden
sekillendirir ve yeniden yapilandirir. Tedeschi ile yapay zeka arasindaki bu ortak
faillik, tamamlanmighida direnen, stirekli olus halinde olan mekéanlara ulagilmasini
saglar. Boylece bilinen ile bilinmeyen arasindaki temas noktasi goérunir héle
gelir ve yapili gevrenin kapali, sabit bir anlam sistemi olmadidi, tersine, kendi
olasiliklarin suirekli yeniden yazan bir farkhilik alani oldugu hatirlatilir.

Matias del Campo (2024) ise mekén tasariminda yazarlik kavraminin, ozellikle
yapay zeka baglaminda yeniden degerlendirilmesi gerektigini savunur. Campo'ya
gore geleneksel anlamda yazarlik ancak matbaanin icadiyla, gogaltilmis kopyalar:
O0zgun eserlerden ayirma gereksinimi ortaya giktiinda sekillenmistir. Yapay
zeka Oncesi yaratim, birden fazla katilimcinin yer aldig: ve bireysel yazarlarin
genellikle bilinmedigi Gotik katedrallerde 6rneklendigi gibi daha toplumsaldir.
Bu yaklasim, Lefebvrenin mekan iretimi anlayisiyla da ortistir. Yapay zeka
destekli tasarimda ise goklu yazar séz konusudur. Yapay zekd, imgelerin teknik
yaraticilarindan biridir, bilgi istemini (prompt) hazirlayan ise tretken zeka aracini
yoneten insandir/tasarimcidir. Bu durum, tekil yaraticilik modelinden uzaklagip
gok etmenli, ig birlik¢i bir Gretim bigiminin kabuliint gerektirir. Campo (2024),
yapay zekanin yaratici iretimin is birlik¢i ve kolektif yéntinii vurgulayarak mekan
tasarimi ve sanatta yazarliga iligkin tarihsel perspektif géz 6niine alindiginda
farkli yaklagimlar, yeni agihimlar getirilebilecedini vurgular. Ayrica, makinenin
gizli/gizil alaninda (latent space) ortaya gikan, talep edilmemis ama 6ngérilemez
yeni ¢iktilarla, insan yazarliindan farkli; ancak en az onun kadar degerli yaratici
olanaklarin miimkin oldugunu savunur.

SPAN'In (Matias del Campo ve Sandra Manninger) Deephouse projesi (Gorsel 7),
iki boyutlu géruntileri ¢ boyutlu mekéna déntstirmek igin piksel hesaplama
teknigini kullanir. Bu yontemde, veri kiimesinden elde edilen iki cephe ve bir plani
temsil eden g alfa kanal gérintisy, ig duzlem (x, v, z) Gzerinden modellenir. Veri
kuimesi, modern ev cephelerini ve bunlara karsilik gelen planlari igerir (Arch20, t.y.).

Gorsel 7. Matias del Campo’nun yapay zeka destekli tasarim varyasyonu

Projede, belirli bir ekol ve diisiincenin uygulamalara gomula yerli bilgi birikimi
ve formal sistemle iligkilendirilmesi gerekir. Bu baglamda Deephouse, yapay
zeka giktilarinin 6zgun estetik niteliklerini yansitirken; bu dijital imgelerin
ingsa edilebilir mekansal formlara donistlirilmesinde insan kiratérliginin
kaginilmaz oldugunu kanitlamaktadir. Ozellikle yapay zeka algoritmalarinin,
mimari kabuk ile i¢ mekén atmosferi arasindaki hiyerarsik ve kategorik sinirlari
erittigi gozlemlenmektedir. Dolayisiyla tiretken araglarla ylritilen streg, 6zerk
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bir otomasyonun aksine makine Uretiminin insan yaraticihdi ve fenomenolojik
deneyimle harmanlandig: hibrit bir pratik gerektirir. Proje, dijital olasiliklarin
somut mekansal gergeklige tercime edilmesinde tasarimcinin stratejik ve
yonlendirici roliini vurgulamaktadir.

Benzer sekilde, uiretken yapay zekad araglarinin tarihi binalarin restorasyonu
ve genigletilmesi igin olasi miidahalelerin imgelerini trettigi bir érnek Gorsel
8'de sunulmaktadir. Burada yapay zeka giktilari, sadece temsili bir kaplama
sunmak yerine, tarihi malzemeler ve yerel zanaatkarlik uygulamalarinin estetik
ve fonksiyonel olasiliklarini yan yana getirir. SGire¢ igerisinde imge ve artefakt,
kavramsal sema ve fiziksel gergeklik arasindaki kati sinirlar belirsizlesir.
Sonug olarak bu dijital-fiziksel diyalog, sanal goklugu insa edilebilir formlara
dontstirirken; geleneksel yapim bilgisi ile algoritmik Giretim arasinda kurulan
ortak failligin bir kanitinin érnedini olusturur.

Gorsel 8. Restorasyon midahaleleri gelistirmek igin yapay zeka destekli imge Gretimi

Sozli gelenekler ve giindelik uygulamalar aracilidiyla aktarilan yerli bilgi birikimi,
yer, tarih ve kilttrel kimligin i¢ ige gectigi, yerel sistemlerin sundudu tekil
ve totallestirici yaklagimlara direncli bir yapidir. Bu bilgi yalnizca geleneksel
tasarim ve ingaat teknikleri, malzemeler veya yagam bigimleri hakkinda bir veri
deposu sunmaz; ayni zamanda deneyimlerle sekillenen kolektif bir hafiza ve zeka
iglevi gorur. Yapisokiimle, bu yerli bilgiyi yapay zekanin goriintrde tarafsiz ve
seffaf gergeveleri igcinde yakalama gabalar: incelenebilir. Uretken yapay zekanin
algoritmalary, istatistiksel kaliplara ve veri odakli makine 6grenimine dayal
geri bildirimli operasyonel mantikla galisir; bu streg, farkli hiyerarsiler -varlik/
yokluk, konusma/yazi, kiltirel ozgiinlik/teknolojik soyutlama gibi ikilikler-
uzerinden temsil sistemleri olusturur. Bu baglamda yapay zekay:, yerli bilginin
dijitallestirilmesi strecinde tarafsiz bir aktarim araci yerine, belirli boyutlar: (6r.
olgtlebilir veriler) 6ne gikarirken diger boyutlar: (6r. manevi, sosyal ve ekolojik
iligkiler) gizleme riski tagiyan bir yeniden yazim araci olarak degerlendirebiliriz.
Bu geviri eylemi, her zaman bir différance -erteleme ve farkhlik- alan:i olugturur
ve anlamin mutlak veya nihai olarak yakalanamayacagini vurgular. Yaganmis,
edimsel ve deneyimlenmis nitelikler, iretken yapay zeka algoritmalar: ve sabit
veri sistemleri aracihiiyla indirgenmeye direng gosterir. Boylece, yapay zeka ile
yerli bilgi arasindaki etkilesim, anlamin hem ortaya ¢ikmasini hem de strekli
olarak yeniden sekillenmesini saglayan bir dinamik aralik yaratir.

BULGULAR

Geleneksel mekan tasarimi séylemi, yapiy: bir kabuk, i¢ mekan: ise bu kabugun
igine yerlesen bir dolgu olarak kategorize etme egilimindedir. Ancak Gretken
yapay zeka teknolojileri -6zellikle Arturo Tedeschi ve Matias del Camponun
pratiklerinde godzlemlendigi tizere- bu ikili karsithd: ortadan kaldirarak mekan:
butiuncil (monolitik) bir veri akigi olarak Gretmektedir. Yapay zeka algoritmalar:
igin bir duvarin dis ylzeyi ile i¢ ylizeyi, ayni veri setinin devamlilifina isaret eden,
ontolojik farki olmayan birer piksel veya voksel yiginidir. Bu nedenle bu galisma,
incelenen mimari o6rnekleri digsal birer nesne olarak goérmemekte, igselligi
(interiority) kuran ve kullaniciy1 sarmalayan mekéansal katmanlar olarak yeniden
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okumaktadir. Bu baglamda, ele alinan teorik gergeve ve tasarim pratikleri, yapay
zeka failliginin geleneksel tasarimci rolini degistirmekten oOte; ayrim/erteleme
(différance) ve iz (trace) kavramlar: ekseninde yeni bir mekansal yaklagim insa
ettigini gostermektedir.

Derrida ve Eisenman'in Chora L Works projesinde fiziksellestirmeye caligtigi
ancak metinsel bir bosluk olarak kalan chora kavrami, tiretken yapay zekanin
calisma prensiplerinde dijital bir karsilik bulmaktadir. Eisenman'in projesindeki
delikler ve katmanlar, mek&nin tamamlanmamighgin simgelerken; yapay zekanin
uzami anlamin hentiz sabitlenmedigi ve her tiirli bigimsel olasiliga agik bir diyalog
kab1 iglevi gormektedir. Tedeschi'nin galigmalarinda karsilasilan melez formlar
ve netligini yitiren bolgeler, benzer sekilde chora gibi 6nceden belirlenemeyen,
yazarin mutlak kontrolinde olmayan ancak olus potansiyeli tagiyan bir
aralikta Uretilmektedir. Bu bigimsel bozulmalar, formun hentiz netlesmedigi,
olasiliklarin st iste bindigi o ara bolgeyi temsil eder. Benzer sekilde, Matias
del Campo'nun Deephouse projesinde gozlemlenen deformasyonlar, Derridanin
iz (trace) kavramiyla analitik bir duzleme taginabilir. Yapay zekd, veri setleri
iginden gagirdidi gegmis tasarim hafizasimi (tarihi cepheler, plan semalar: vb.),
baglamindan kopararak yeni bir kurguya dahil etmektedir. Bu sitireg, mekansal
anlamin kokeninin belirsizlestigi, ancak izlerinin yeni bir baglamda tekrar/
iterasyon yoluyla uretildigi bir différance streci olarak okunabilir. Yapay zeks,
algoritmik bir optimizasyon araci gibi goriinse de Urettigi olasiliklarda anlami
sabitlemek yerine strekli farklilagtirmaktadir. Dolayisiyla incelenen ornekler,
statik birer mekéan tasarimindan ziyade; kullanicinin iginde var oldugu, sinirlari
ve anlamlar: stirekli yeniden yazilan mekansal metinler olarak ele alinmigtir.

Bu analizler, tasarim slrecinin tek bir zihnin Grind olmaktan ¢ikip, insan ve
algoritma arasinda dolasan ve Goodfellow'un (2024) isaret ettigi dagitilmig
yazarlik agina dontstiguni gostermektedir. Geleneksel mekan tasarim teorisi,
insani yaratict ¢zne, makineyi ise pasif ara¢ olarak hiyerarsgik bir duzene
yerlegtirirken; incelenen kentsel miidahale ¢rnekleri (Gorsel 8) bu hiyerarsinin
sorunsallagtigini gostermektedir. Bu durum, Derridanin ek (supplement)
kavramiyla ortiistir: Fakat makine, insan yetenegine eklenen, yetenedi dontistiren
ve yer yer ikame eden kurucu bir unsur olmaktadir. Yapay zeka giktilari, yerel
malzeme dokusunun, kolektif veri havuzunun ve algoritmik istatistigin bir sentezi
olarak turetilmektedir. Bu yeni ontolojik dizlemde faillik, insan niyeti (prompt)
ile makine giktis1 arasindaki diyaloglu stirece yayilmis durumdadir. Sonug olarak
yapay zekd slrecinde yazar islevini yitirmemis, insan ve makine arasindaki
etkilesim aginda gogalmis ve kolektif bir kimlige birinmustir.

TARTISMA

Mekéan tasariminda Uretken vyapay zekdnin sundugu yenilikgi ¢oziimler
ve farkhh kosullara uyum saglama kapasitesi, tasarimcinin kendisini yapil
gevrenin tek vyazari olarak konumlandirdifi geleneksel anlayisi kokla bir
bigimde sorgulatmaktadir. Bu teknolojik entegrasyon, yazarhidin sinirlarini
genisleterek suireci daha is birlikci, katilime: ve sentezleyici bir yaratim bigimine
donistirmekte; boylece yaratici alanlarda failligin nasil kavrandigina dair
ontolojik bir kirilmaya isaret etmektedir. Bu yeni paradigmada insan ve makine
aktorler, tekil yaratici figir modelinden uzaklagsarak maddi ve iligkisel bir ag
iginde ortaklaga tUretim yapmaktadir. Yaratici streg artik tek bir zihnin drint
olmaktan ¢ikmis; dagitilmus, goklu etkenlerin etkilesimiyle stirekli yeniden yazilan
kolektif bir siire¢ haline gelmistir. Bu durumda, yaraticilik, i¢ ice gegmis etkiler
ile bitmeyen yeniden tretim déngutlerinin Grint olarak yeniden tanimlanirken;
geleneksel bireysel miulkiyet ve fikri miilkiyet kavramlarini da tartigmali hale
getirmektedir.

Uretken yapay zekanin failligi, 6zerk ya da tamamen seffaf olmaktan ziyade; varh
ureten ve farklilagtiran, igerme ve diglama arasindaki fark: stirekli hareket halinde
tutan bir yap1 iginde iglemektedir (tipk: différance gibi). Derridamin yaklagiminda
gostergelerin kendi aralarinda eklemlenmesi (supplement) ve anlamin farklilagma/
ertelenmeler yoluyla tretilmesi (différance), yapay zeka ciktilarinin dogasiyla
dogrudan paralellik tasir. Yapay zeka sistemleri, diyalog kuruyor gibi gérinse de
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temelde anlamsal indeksler ve veri setleri izerinden ¢aligarak komutlar: sembolik
yapilara doniugturtr. Bu streg, anlamin dedisme, gogalma ve strekli yeniden
yazilma olasiliklarin1 ortaya gikarir. Bu baglamda Derridanin chora kavrami,
yapay zek&nin anlam uretme olasihigini barindiran agiklig: (Derrida, 2016) olarak
okunabilir. Yapisokiim, mekan tasarimini “anlam bogluklar:i” ile karakterize edilen,
diyaloga agik, ¢cok katmanli ve 6nceden belirlenmemis dinamik bir metin olarak
gergevelendirir (Wigley, 1993: 70). Bunlarin yaninda iz (trace) kavrami, sabit
ve taniml bir varlik yerine olusuma anlam katma potansiyelini temsil eder; bu
yoniyle, yapay zekdnin optimizasyon odakli ve énceden belirlenmis sonuglara
yonelen eg@ilimiyle diyalektik bir geligki (ve ayni zamanda zenginlik) yaratir.

Teorik diizlemdeki bu is birligi, pratik tasarim doénglsiinde farkli agamalarda
farkh roller ustlenerek somutlagir. Tasarimin ilk evrelerinde (kavramsal kesif)
yapay zekd, iraksak Uretim kapasitesiyle eylemlilik gosterir. Kavramsal alani
baglatir, olasiliklarin hizli kesfine olanak tanir ve ilk fikirlerin ortak yaraticisi
rolint Ustlenir. Tasarimin ilerleyen ve o&zellikle son asamalarinda ise yapay
zekanin katkisi, kavramlarin fiziksel diretime uyarlanmasi ve siirekli kullanim
igin optimize edilmesinde belirginlesir. Parca ozelliklerini belirleyerek uygun
makinelerin, araglarin ve baglantilarin segilmesini; boylece tasarimin Gretim
kisitlamalarina uygunlugunu ve nihai Grinin uygulanabilirligini saglar. Bu aktif
rol, ilk agsamadan itibaren ayrintili teknik &zelliklere, iretim siirecine, kullanim
asamasina ve olasi yeniden tasarimlara kadar uzanan bitinsel bir tasarim
donguisint destekler. Bu baglamda mekéan, anlamin yalnizca insan tarafindan
kurulmadig, insan ve makine etkilesimi iginde tretildigi bir alan olarak yeniden
dustnalir.

Ancak bu is birligi, epistemolojik ve yontemsel bazi sinirlhiliklar: da beraberinde
getirmektedir. Bu arastirma, yapay zeka araglarinin hizli evrimi ve niteligindeki
i¢ isleyis belirsizlii nedeniyle, Uretim mekanizmasindan ziyade sonug
urtnlerine odaklanan bir analizle sinirlandirilmistir. Bu durum, algoritmik
kararlarin koékenindeki neden-sonug iligkisinin tam seffaflikla gézimlenmesini
engellemektedir. Calismanin bir diger kisiti ise yapay zekéd veri setlerindeki
kaltiurel yanlhiliklardir; bu makale kapsaminda incelenen tasarim 6rneklerinin,
evrensel bir mekan algisindan ziyade, Bati merkezli mekén epistemolojisinin
dijital birer iterasyonu olma riski goz ardi edilmemelidir. TGm bu smnirhliklara
ragmen arastirma, mekéan tasarimi pratigi i¢in 6nemli bir doéntsume isaret
etmektedir. Epistemolojik olarak bu durum, yapay zekay: bagimsiz bir bilgi faili
olarak gérmek yerine; roli kullaniciyla stirekli diyalog iginde tanimlanan, stiregsel
ve tamamlayici bir arag/ara ylzey olarak konumlandirmay: gerektirir.

SONUC

Bu arastirma, iretken yapay zekanin mekan tasarimina entegrasyonunu, Jacques
Derrida'nin yapisokim yaklagimi tizerinden okuyarak tasarimda faillik, anlam
ve yazarlik kavramlarinin dontsim gegirdigini ortaya koymustur. Elde edilen
sonuglar, literatirdeki teknik odakli yaklagimlarin &tesinde bazi kuramsal ve
pratik ¢ikarimlar sunmaktadir:

1. Yapay zekd, nihai ve mutlak bir mekén Uretmez; aksine, anlamin strekli
farklilagtigy, baglama gore degisen ve kullanici/tasarimeci miidahalesiyle
tamamlanan olasilikli varyasyonlar iiretir.

2. Yapay zeka giktilary, yalnizca bagimsiz makine failliginin tirant olarak Gretilmez;
algoritmalarin, bilgi sistemlerinin, veri kimelerinin ve deger ureten/gikaran
aglarin etkilesimiyle olusan dagitilmis yazarlik anlayisinin yansimalar: olarak
degerlendirilir. Boylece mekan Uretiminde yazarlik, tamamen insan merkezli
yaratimlardan, insandan kismen bagimsiz bigimlerde ortaya ¢ikan eserlere kadar
uzanan ¢ok katmanli bir spektrum iginde varlik kazanir.

3. Yapay zeka, tasarim dongustnde ilk fikirden detayl spesifikasyonlara,
uretimden yeniden tasarima kadar tim déngiide aktif rol alir; boylece hem
iglevsel hem estetik kriterleri destekler.
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4. Tasarim stireci, tasarimci yorumlamasi ile makine tarafindan turetilen form
arasinda anlamin surekli yeniden kuruldugu bir alan haline gelir, katmanlh
ve bazen istikrarsiz anlamsal sonuglar Uretir. Yeni bigim ve anlamlar, yapay
zekanin islem kapasitesiyle ortaya ¢ikabilse de kavramsal ve estetik yonlendirme
tasarimcinin yaraticiiina dayanir. Sonug olarak, yapay zeka tasarimcinin yerini
almaz, aksine tasarimcinin yaratict siirecini dagitilmis bir adin pargas: haline
getirir.

5. Yapay zeka etkisinin stirekli olarak elestirel bir sekilde incelenmesi, dijital
entegrasyonun karmasikliklarini agmak ve mekan tasarimin anlamli bir kiiltiirel
urtn olarak hizmet etmeye devam etmesini saglamak igin énemlidir.

Bu sonuglarin yaninda uygulamaya yonelik rehber ilkeler belirlenebilir. Tasarim
stirecinde ortak tiretim bilinci, yapay zekay: stirecin farkli agamalarinda rol alan
bir ortak olarak goérmeyi gerektirir. Tasarimecl, yapay zeka tarafindan tretilen
varyasyonlar1 elestirel bir sekilde degerlendirmeli, proje baglamina uygun
kavramsal bir cergeve olusturmali ve boylece siirecin kavramsal liderligini
ustlenmelidir. Bunun yaninda, dagitilmis yazarlik baglaminda ortaya gikan
yaratici katkilarin sahipligi ve etik boyutu, seffaf bigimde tanimlanarak is
birliginin dengeli ve strdirulebilir olmasi saglanmalidir. Bu gibi kapsayici
durumlar, yapay zekénin uretken kapasiteleri de dahil olmak tizere mekan
tasarimi alaninin dinamik bir arastirma ve siirekli yeniden gelisen bir alan olmaya
devam edecegini gostermektedir.

Bu calisma gorsel mekéansal temsiller {zerine odaklanmigtir. Gelecek
arastirmalarla, yapay zekdnin mimari kabuk ile i¢ mekan arasindaki sinirlari
belirsizlegen yapisi vurgulanarak, i¢ mimarlik 6zelinde igsellik (interiority)
kavraminin dijital gagda nasil yeniden tretildigine/uretilebilecedine dair spesifik
aragtirmalarla desteklenebilir. Sonug¢ olarak, yapay zekad etkenliginde mekan
tasarimi, insanin sezgisel yaraticiligi ile makinenin hesaplamali glicti arasindaki
yapisokimcl aralikta -catigmali ama Uretken is birliginde- yeniden insa
edilmektedir. Gelecegin tasarimcisi, algoritmik giktilar: pasif bir sekilde kabul
eden degil; onlar1 yapisokime ugratarak insan deneyimiyle yeniden harmanlayan
elegtirel bir fail olmalidir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

1. yazar %60, 2. yazar %40 oraninda katki saglamistir.
Catisma Beyan

Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul onay: gerektiren bir galigsma degildir.
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OZET

Bu calisma, gozetim kapitalizminin reklam tasarimindaki goérsel dile etkisini
inceleyerek, dijital platform reklamlarinin kisisellestirilmis estetik stratejiler
yoluyla kullanic: verilerini nasil gérinmez kildigini agiklamay: amaglamaktadir.
Temel hedef, veri gozetiminin tasarimda nasil estetize edildigini ve bu strecin
kullanici-platform iligkisini nasil doéntstirdiguni elestirel bir gergevede
gostermektir. Yontem olarak elestirel gorsel soéylem analizi benimsenmis;
gorsel metinlerin toplumsal, kultiirel ve ideolojik baglamlarda ¢oziimlenmesiyle
imgelerin tretim, dolasim ve anlam rejimleri ortaya konmustur. Renk, tipografi,
kompozisyon ve imge segimi gibi dgelerin gozetim mantidini nasil gizledigi ya
da megrulastirdidn sistematik bigimde incelenmistir. Kapsam, 2023-2025 arasinda
amagli ornekleme ile segilen reklamlari igerir: Instagram'da Sephora ve Nike By You
kampanyalary; TikTok'ta trendlere ve muzige eklemlenen Dr Pepper reklamlari;
Google Ads'te arama gegmisine dayali saglik, seyahat ve finans gorsellestirmeleri;
YouTube'da igerik tiirine gére hedeflenen teknoloji ve oyun reklamlari; Meta
Ads Library'de mikro hedeflemeli politik gorseller. Veriler dogrudan gézlemle
toplanmus; seffaflik araglar: ve giincel medya raporlariyla desteklenmistir. Analiz
ug strateji saptamaktadir; kisisellestirme, samimiyet ve giiven insasi ile verinin
estetize edilmesi. Bulgular, bu stratejilerin veri gézetimini estetik maskelerle
gorinmez kildigini gostermektedir. “Performatif seffaflik”, “kisisellestirme
illuzyonu" ve "estetik kamuflaj” kuramsal katkilar olarak onerilmektedir. Calisma,
gozetim kapitalizminin estetik bir rejim olusturdugunu vurgulayarak, reklam
tasariminda etik sorumluluk ve veri minimizasyonu onerileri sunmaktadur.

Anahtar Kelimeler: Gozetim Kapitalizmi, Gorsel ﬂeti@irn, Dijital Platformlar,
Reklam Tasarimi
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THE IMPACT OF SURVEILLANCE CAPITALISM ON THE VISUAL
LANGUAGE OF ADVERTISING DESIGN

ABSTRACT

This study examines the impact of surveillance capitalism on the visual language
of advertising design, aiming to reveal how advertisements on digital platforms
render user data invisible through personalized aesthetic strategies. The primary
objective is to demonstrate, within a critical framework, how data surveillance
is aestheticized in design and how this process transforms the user—platform
relationship. Critical visual discourse analysis was adopted as the methodology;
through the analysis of visual texts in their social, cultural, and ideological
contexts, the regimes of production, circulation, and meaning of images are
revealed. The ways in which elements such as color, typography, composition,
and image selection conceal or legitimize the logic of surveillance were examined
systematically. The scope of the study covers advertisements selected through
purposive sampling between 2023 and 2025: Sephora and Nike By You campaigns
on Instagram; Dr Pepper advertisements on TikTok embedded in trends and music;
Google Ads visualizations of health, travel, and finance based on search history;
technology and gaming advertisements targeted according to content type on
YouTube; and micro-targeted political visuals in the Meta Ads Library. Data were
collected through direct observation and were supported by transparency tools
and recent media reports. The analysis identifies three strategies: personalization,
intimacy and trust-building, and the aestheticization of data. The findings show
that these strategies render data surveillance invisible through aesthetic masks.
As theoretical contributions, the concepts of “performative transparency,’
"personalization illusion” and "aesthetic camouflage” are proposed. The study
argues that surveillance capitalism constitutes an aesthetic regime and offers
recommendations for ethical responsibility and data minimization in advertising
design.

Keywords: Surveillance Capitalism, Visual Communication, Digital Platforms,
Advertising Design
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Introduction
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scope

Method

Findings and
conclusion

EXTENDED ABSTRACT

The integration of digital platforms into everyday life has fundamentally altered the
ways in which human activity is captured, processed, and monetized. Individuals' online
behaviors -ranging from searches and clicks to locations and social interactions- are
systematically transformed into data and converted into economic value. Shoshana Zuboff
conceptualizes this new order as "surveillance capitalism,” a system that treats human
experience as raw material and translates it into behavioral predictions and profitable
insights. Beyond restructuring global markets, surveillance capitalism has profoundly
reshaped advertising, shifting its orientation from persuasion to prediction and influence.
Advertising is no longer merely a communicative medium that conveys messages from
brands to consumers; it has become a highly algorithmic, data-driven environment in which
visual, textual, and interactive elements are designed to anticipate and steer user behavior.
Yet while scholarship has thoroughly debated its economic and political ramifications, the
aesthetic and communicative dimensions of surveillance capitalism remain comparatively
underexplored. This study adopts a critical perspective on the visual language of digital
advertising in the age of surveillance capitalism. It argues that advertising today does not
simply sell products; it also normalizes surveillance practices through design. By embedding
user data into color palettes, typography, and compositional strategies, digital platforms
aestheticize surveillance, rendering it invisible, acceptable, and even desirable.

The purpose of this research is to examine how personalized aesthetic strategies
conceal the operations of data surveillance within advertising design. It addresses three
interrelated questions: the visual strategies through which surveillance capitalism
materializes in advertising design; how the visual language of personalized advertising
contributes to constructing the user as a subject; and by what aesthetic mechanisms the
ideological dimensions of surveillance are masked in visual discourse. To engage with these
questions, the study adopts a multi-layered theoretical framework. Foucault's panopticon
model highlights the disciplinary function of constant observation, while Deleuze's notion
of the control society demonstrates how surveillance has moved beyond fixed institutions
to operate continuously and fluidly across digital environments. Zuboff's analysis of
surveillance capitalism underscores the commodification of behavioral data as the driving
logic of these transformations. This framework is further enriched by Roland Barthes
and John Berger, who illuminate the ideological functions of images; Lev Manovich, who
examines the aesthetics of digital media; and Jacques Lacan, whose psychoanalytic notion
of the gaze clarifies how advertising interpellates users as subjects. The scope of the study
covers advertisements produced between 2023 and 2025, purposively selected to capture
cases in which surveillance technologies are visually articulated and personalization
algorithms explicitly employed. The dataset includes Instagram campaigns such as Sephora
and Nike By You personalization strategies; TikTok advertisements by brands like Dr Pepper
that imitate the aesthetics of organic content; Google Ads visualizations based on search
histories in the travel and health sectors; YouTube technology and gaming advertisements
targeted by content type; and micro-targeted political visuals from the Meta Ads Library
during the 2024 U.S. elections. This range ensures both platform and sectoral diversity while
maintaining a focus on cases where surveillance logics directly shape design decisions.

The research employs critical visual discourse analysis, adapted from Norman Fairclough's
critical discourse analysis and applied to the domain of visual communication. Within this
approach, images are not treated as neutral representations but as sites where social, cultural,
and ideological practices are actively produced and reproduced. The analysis was conducted
on three interconnected levels. At the textual and visual level, the study examined the formal
features of advertisements, including colors, typography, composition, and imagery, in order
to identify how they encode surveillance logics. At the level of discursive practice, it explored
the conditions under which visuals are produced, distributed, and consumed across platforms,
paying particular attention to how algorithmic curation and personalization mechanisms
shape advertising aesthetics. At the level of social practice, advertising visuals were situated
within broader ideological and power relations, enabling an assessment of how they normalize
surveillance, commodify intimacy, and reinforce existing hierarchies. Data collection relied
on direct observation of digital platforms and was triangulated with transparency tools
such as the Meta Ads Library and the Google Transparency Center. In addition, reports from
independent organizations, including AdImpact, the Wesleyan Media Project, and ProPublica,
were consulted. This multi-source strategy strengthened both the reliability and the validity
of the findings by ensuring a comprehensive and critically contextualized dataset.

The analysis reveals three dominant strategies through which surveillance capitalism
manifests in advertising design. The first is the illusion of personalization, whereby
advertisements frequently employ slogans such as “selected for you" or “just for you"
to simulate personalized care. Yet this appearance of intimacy is in fact the outcome of
algorithmic profiling, as seen in Sephora’s customized palettes and product recommendations,
which reframe demographic and behavioral data as personal attention, encouraging users to
interpret commercial surveillance as genuine brand empathy. The second strategy is aesthetic
camouflage, observed most prominently in TikTok ads that rely on pastel color schemes,
domestic simulations, and the rhetoric of “friendly advice” to blur the line between organic
and commercial content, making advertising less perceptible as such. Within this logic,
"challenge culture” serves as a striking example, whereby users simultaneously entertain
themselves and generate economic value for platforms, thus normalizing surveillance as
voluntary participation. The third strategy is performative transparency, whereby legal
requirements such as GDPR and KVKK, that oblige platforms to request user consent, are
reframed through minimalist design aesthetics and a friendly tone that present compliance
as evidence of genuine care. In this way, regulation is transformed into a rhetorical resource
for legitimizing data extraction, turning transparency into a performative and aestheticized
gesture that is complicit in surveillance rather than a genuine check against it.

Keywords: Surveillance Capitalism, Visual Communication, Digital Platforms, Advertising
Design
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GIRIS

Dijital teknolojilerin giindelik yasami doéntstirdigu 21. yuzyilda, bireylerin
gevrim i¢i etkinlikleri sistematik bir bigimde veri haline getirilmekte ve bu veriler
ekonomik degere dénusturtlmektedir. Zuboff'un (2019) kavramsallagtirdigi
"gozetim kapitalizmi”, insan deneyiminin hammadde olarak kullanildidi yeni
bir ekonomik diizeni tanimlamaktadir. Bu duzende dijital platformlar, kullanici
davraniglarini  yalnmizca kaydetmekle yetinmeyip, gelecekteki davraniglar:
ongormek ve yonlendirmek amaciyla algoritmik sistemler gelistirmektedir.

Gozetim kapitalizminin yiikselisi, reklamcilik endiistrisinde paradigmatik bir
kirilma yaratmistir. 20. yuzyilin kitlesel iletisim modeli, televizyon, radyo ve basin
aracilifiyla standartlastirilmis mesajlar: genis kitlelere ulastirma prensibine
dayanmaktaydi (Berger, 1972; McQuail, 2010). Bu dénemin reklamlari, ortak
tiketim kiltirini besleyen ve cografi sinirlari agan estetik kodlar kullanmaktaydi.
Ancak dijital platformlarin yayginlasmasiyla birlikte, reklamcilik “herkese ayni
sey” soylemekten "herkese 6zel bir sey” sdylemeye evrilmistir. Bu déntisimin
temelinde, dijital platformlarin devasa veri igleme kapasitesi yatmaktadir.
Google, Meta, TikTok gibi teknoloji sirketleri, kullanicilarin arama gegmislerinden
etkilesim stirelerine, cografi konumlarindan sosyal ag baglantilarina kadar genis
bir yelpazede veri toplamaktadir. Bu veriler, makine 6grenmesi algoritmalari
aracilifiyla "davranigsal profiller” olusturmak ve son derece ayrintili hedefleme
stratejileri geligtirmek igin kullamilmaktadir (Van Dijck, 2014; Srnicek, 2017).

Reklamcilikta yasanan bu teknolojik ve ekonomik dontsum, gorsel iletisim
alaninda da kokli degisimleri beraberinde getirmistir. Kisisellestirme
algoritmalar: yalmizca reklam igerigini dedil, ayni zamanda gorsel tasarim
unsurlarini da kullanici profiline gore sekillendirmektedir. Renk paletleri,
tipografi segimleri, kompozisyon diizenleri ve gorsel metaforlar, bireylerin
dijital ayak izlerinden gikarilan tercihler dogrultusunda optimize edilmektedir.
Kuramsal perspektiften ele alindiginda, bu stire¢ Foucaultnun (1977) panoptikon
metaforundan Deleuze'in (1992) kontrol toplumu kavramina uzanan gézetim
teknolojilerinin g¢agdas bir tezahiirini olusturmaktadir. Ancak gozetim
kapitalizminin ayirt edici 6zelligi, gozetim pratiginin estetik deneyimle i¢ ige
ge¢mis olmasidir. Zuboff'un (2019) “davranigsal arti-deger” olarak tanimladig:
slreg, gorsel tasarim aracilifiyla kullaniciya cazip ve dogal bir deneyim olarak
sunulmaktadir.

Bu galisma, gozetim kapitalizminin reklamciliktaki gorsel dile etkilerini elestirel
bir perspektifle incelemeyi amaglamaktadir. Aragtirmanin temel sorunsali,
veri gozetiminin reklam tasariminda nasil estetize edildigi ve bu strecin
kullanici-platform iligkisini nasil sekillendirdigi tzerine odaklanmaktadir. Bu
dogrultuda galisma, gézetim kapitalizminin reklam tasarimlarinda hangi gérsel
stratejiler aracihigiyla somutlagtigini, dijital platformlarda kisisellestirilmis
reklamlarin goérsel dilinin kullanici ¢znenin ingasinda nasil bir rol oynadigini
ve veri gozetiminin ideolojik boyutlarinin reklam goérsellerinde hangi estetik
mekanizmalarla maskelendigini sorgulamaktadir. Calismanin kapsami, 2023—
2025 yillar: arasinda Instagram, TikTok, Google Ads, YouTube ve Meta Ads Library
uzerinden amagli 6rnekleme yoluyla segilen reklam érnekleriyle sinirlandirilmusg;
bu 6rnekler elestirel gorsel soylem analizi yontemiyle ¢oziimlenmistir. Literatiirde
gozetim kapitalizmi gogunlukla ekonomik, hukuksal ve politik boyutlariyla ele
alinirken, bu galigmanin 6zgiin katkisi, gozetimin reklam tasariminda bir estetik
rejim olarak nasil igledigini gorsel iletisim perspektifinden tartigmasidir. Bu
baglamda arastirma, reklamin yalnizca ikna edici bir iletisim pratigi degil, aym
zamanda gozetim slireglerini normallestiren ideolojik bir aygit olarak isledigini
ortaya koymay1 hedeflemekte; "kisisellestirme illizyonu", “estetik kamuflaj”
ve "performatif seffaflik” kavramlariyla literatiire kavramsal katki sunmay:
hedeflemektedir. Arastirmanin toplumsal ve etik 6nemi ise dijital okuryazarlik ve
medya pedagojisi baglaminda degerlendirilmektedir. Gozetim mekanizmalarinin
estetik stratejiler araciligiyla nasil kamufle edildiginin ¢éziimlenmesi,
kullanicilarin kendi dijital deneyimlerini elestirel bir mesafeyle okuyabilmelerine
olanak taniyan entelektliel araglar sunmaktadir. Bu yoniuyle galisma, teorik bir
katkinin 6tesine gegerek dijital 6znelligin yeniden dustintlmesi igin elegtirel bir
zemin olusturmay: amaglamaktadir.
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Gozetim Kapitalizmi ve Reklamciliin Dontisimii

Gozetim olgusu, modern toplumlarin igleyisinde merkezi bir rol oynamaktadir.
Foucaultnun Disiplin ve Ceza (1977) adli galismasinda gelistirdigi panoptikon
modeli, moderniktidarbigimlerini agiklamakigin kullanilan en gligli metaforlardan
biri olmustur. Jeremy Bentham'in 18. yiizyilda tasarladidi bu hapishane mimarisi,
merkezde bir gozetleme kulesi ve etrafinda yer alan hiicrelerden olugmaktadir.
MahktGmlar kuledeki gozetleyiciyi goérememektedir; bu belirsizlik, strekli
izlenme ihtimalini dogurmakta ve davraniglarin disipline edilmesini mimkin
kilmaktadir. Foucault'ya gore panoptikon, modern toplumlarda bireylerin stirekli
g6z o6ntnde tutulmasini saglayan iktidar teknolojisinin metaforu olarak islev
gormektedir. Reklamcilik baglaminda panoptikon, tiiketim davraniglarinin stirekli
izlenmesini ve arzularin bu gozetim aracilifiyla yonlendirilmesini agiklamak
agisindan iglevsel olmaktadir. Reklamlar yalnizca Girtin tanitimi yapmamakta, ayni
zamanda disipline edici unsurlar barindirmakta ve tiketicilerin davraniglarini
sekillendirebilmektedir. "Daha saglikli olmak igin bu Urini se¢” ya da "modaya
ayak uydur” gibi mesajlar, bu ideolojik iglevi agiga gikarabilmektedir.

Bu modeli geligtiren Deleuze (1992), modern toplumlarin “disiplin toplumu"ndan
"kontrol toplumu'na gegtigini 6ne sturmustir. Artik gozetim belirli kurumlarla
sinirh kalmamakta, akiskan ve kesintisiz bigimde her alanda islemektedir. Dijital
cagda reklamcilik, bu kontrol toplumunun tipik géstergesi olmustur. Ornegin bir
kullanic1 Google'da "ugak bileti” aradiktan sonra kisa stire iginde Instagram'da
seyahat reklamlariyla kargilagabilmektedir. Bu reklamlar, farkli platformlar
arasinda dolasan gézetim teknolojilerinin irtini olarak degerlendirilebilmektedir.
Kontrol toplumu, reklamlarin gorsel dilinde kisisellestirilmis imgeler, dogrudan
kullaniciya seslenen tipografiler ve mahremiyet alanina hitap eden temsiller
aracilifiyla somutlasabilmektedir. Boylece gozetim yalnizca bir izleme bigimi
olmaktan ¢ikmakta, estetik bir stratejiye dontisebilmektedir.

Zuboff'un (2019) The age of surveillance capitalism adli galismasi, gozetimi kapitalist
birikim modeli olarak kavramsallagtirmigtir. Gozetim kapitalizmi, kullanicilarin
dijital etkinliklerinden elde edilen davranigsal verilerin metalagtirilmas1 tizerine
kurulmaktadir. Bu veriler algoritmalar tarafindan islenerek reklam verenlere
satilmakta ve gelecekteki davraniglarin tahmin edilmesi igin kullanilabilmektedir.
Zuboff, bu stireci "davranigsal arti-deger” kavramiyla agiklamistir. Reklamcilik
davranigsal arti-degerin en temel kullanim alami olmaktadir. Ornegdin vegan
igeriklere sikga ilgi gosteren bir kullanici, karsisina cikan reklamlarda yesil
tonlar, doga imgeleri ve etik tlketim vurgulariyla karsilasabilmektedir. Bu
baglamda reklam tasarimi, gozetim kapitalizminin ekonomik mantigini gérunir
kilmakta, ancak ayni zamanda estetik stratejiler araciligiyla goriinmez hale
getirebilmektedir.

Reklamlarin goérsel dilinin ideolojik iglevleri Barthes (1977) ve Berger'in (1972)
galismalariyla agiklia kavusturulmustur. Barthes, imgelerin “denotatif” ve
"konotatif” anlam katmanlari araciligiyla ideolojik mesajlar Gretebildigini
belirtmistir. Ornegin bir gida reklaminda kullanilan pastoral manzara, yalnizca
dogay1r temsil etmemekte, ayni zamanda Urinin "dogal’ oldugu yoninde
ortik bir anlam da tretmektedir. Berger ise Gérme Bigimleri (Ways of Seeing)
adli eserinde, reklamcilikta kadin bedeninin nasil nesnelestirildigini ve gorsel
temsilin toplumsal cinsiyet iligkilerini nasil yeniden Uretebildigini tartismistir.
Guntimuzde bu ideolojik iglevler, gézetim kapitalizmi baglaminda kisisellestirilmis
arzu imgeleriyle daha da karmagik bir hal almigtir. Lev Manovich (2001), dijital
cagda gorselligin yapisimi “veri taban estetigi” kavramiyla agiklamistir. Dijital
ortamda imgeler strekli veri akiglari iginde yeniden diizenlenebilmekte,
siniflandirilabilmekte ve kisisellestirilebilmektedir. Bu durum reklamlarin
gorsel diline dogrudan yansimaktadir. Spotify'in Wrapped kampanyasi, her
kullanic1 igin 6zel olarak hazirlanan grafiklerle bu yapiun tipik bir érnegini
sunmaktadir. Gorsel tasarim, veri tabanindan gekilen bilgilerin estetik diizlemde
yeniden diizenlenmesine dayanmaktadir. Son yillarda gozetim kapitalizmi ve
reklamcilik iligkisini tartigsan galigmalar artmustir. Andrejevic (2020), gézetim
teknolojilerinin otomatik medya sistemleriyle birleserek kullanicilar: strekli
veri Uretimine zorladigini ileri sirmustir. Couldry ve Mejias (2019), her dijital
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etkilesimin "baglanti maliyeti” yarattigini belirtmigtir. Zulli ve Zulli (2022),
TikTok'un algoritmik yapisinin gorsel igerik Gretimini yonlendirdigini ve kullanici
deneyimini kigisellegtirirken gézetim kapitalizmini yeniden uretebildigini
gostermistir. Bucher (2018) ise algoritmik reklamcihigin gevrim igi deneyimde
yeni gorsel normlar olusturdugunu tartigmistur.

Gincel vaka caligmalarinda, 2020 ABD segimleri dncesinde politik reklamlarin
mikro-hedefleme stratejileriyle segmen davraniglarini manipiile etmeye caligtigt
gorulmustir (Chester & Montgomery, 2019). Bu kampanyalarda kullanilan gorsel
dil, kigisellestirilmis imgeler ve yerel semboller araciigiyla kurulabilmektedir.
2023-2024 yillarinda yapilan arastirmalar ise TikTok reklamlarinin ozellikle
geng kullanicilari hedeflerken trend kalturtnG goérsel dile entegre ettigini
gostermektedir. TikTok reklamlarinda kullanilan estetik, kullanici igerikleriyle
ayirt edilemeyecek kadar benzer bir sekilde tasarlanarak reklami gériinmez hale
getirilebilmektedir.

Arzu Ekonomisi ve Dijital Bakig

Dijital reklamciliktaki kigisellestirme stratejilerinin psikoanalitik boyutunu
kavrayabilmek igin Lacan'in bakig (gaze) kavraminin gagdag medya ekolojisindeki
tezahiirleri incelenmektedir. Lacan'a goére oOzne, kendisini géren bir nesne
olarak konumlandirilmakta ve bu stiregte arzu yapis: sekillenmektedir. Dijital
platformlarda kullanici, strekli bir “gorilme” deneyimi yasamaktadir; ayni
zamanda algoritmalarin bakigi altinda konumlanmaktadir (Lacan, 1998). Meta
ve Google gibi platformlarin kisisellestirme algoritmalari, kullanicinin bilingdigi
arzularimi tahmin etme iddiasini tasimaktadir. Ornegin, Instagram'da bir
kullanicinin hikayeler arasinda gegirdigi stre, hangi goérsellerde durakladidi
ve hangi igerikleri atlattigi gibi 6lgtimler, algoritmanin bir "arzu haritas1” insa
etmesine katki saglamaktadir. Bu stiregte platformun, kullanicinin heniiz artikiile
etmedigi arzular: kesfetmis oldugu yanilsamasini trettigi goértilmektedir. Soz
konusu dinamik, Lacanin "Biylik Otekinin arzusu” kavrami ile értiismektedir.
Kullanici, algoritmanin kendisini “anladigini” hissettiginde, 6znenin teknolojik
bir Biyitk Oteki'ye atfettigi arzuyu kendi arzusuymus gibi icsellestirmekte ve
yanilgiya dismektedir. “Senin igin segildi” soylemi, tam bu noktada devreye
girmekte ve 6znenin konumunu pekistirmektedir.

Dijital reklamcilikta tercih edilen minimal ve “dingin” estetik, Lacan'in sdzini
ettigi bakisin goértnmezlestirilmesi stratejisi olarak okunmaktadir. Kullanic,
kendisini izleyen algoritmalarin varlifini unutmakta ve reklami "dogal” bir
oneri olarak algilamaktadir. Bu durum, gozetimin fetiglestirilmesi seklinde
degerlendirilmektedir: kullanici gozetildigini bilmekte, ancak bu bilgiyi inkar
ederek tiiketim deneyiminin hazzin stirdirmektedir.

Dikkat Ekonomisi ve Meta-Emek

Dallas Smythe'in 1977'de ortaya attidi izleyici metast (audience commodity)
kavrami, dijital kapitalizmin temel dinamiklerini ¢ézimlemek igin kritik bir
kuramsal gergeve sunmaktadir. Smythe'a gore medya endistrisinin asil drini
igerik dedil, reklam verenlere satilan izleyici dikkati olmaktadir. Bu yaklasim,
gunumiz dijital platformlarinin igleyis mantigini éngérmis bir perspektif olarak
degerlendirilmektedir (Smythe, 1977). Meta, Google ve TikTok gibi platformlarda
kullanicilarin Gcretsiz erisim karsiiinda “emekleri” metalastirilmaktadir. S6z
konusu emekyalnizca veritretiminden ibaret olmayip, ayni zamanda stirekli dikkat
ve etkilesim gerektiren bir stireci kapsamaktadir. Kullanicilar igerik tiketirken,
begenirken, paylagirken ve yorum yaparken platform igin deger tiretmekte ve bu
deger dolasima sokulmaktadir. 2024 verilerine gore diinya genelinde Instagram
kullanicilarinin giinlik ortalama 33,1 dakika platformda gecirdidi, ancak 18-24 yas
grubunda bu stirenin 53 dakikaya ytkseldigi gortlmektedir (Singh vd., 2019). Bu
stire zarfinda kullanicy, kendi profilini "optimize etme” faaliyetiyle meggul olurken
platformun veri toplama ve reklam sunma kapasitesine katkida bulunmaktadir.
Boylelikle kullanici pratikleri, olgtlebilir ve yonlendirilebilir veri akiglarina
doéntustirilmektedir.

Christian Fuchs'un "“dijital emek” kavrami, Smythen analizini genigleterek
kullanicilarin  platform igi aktivitelerini deder Uretim siireci olarak
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kavramsallagtirmaktadir. Facebook'un yillik 100 milyar dolarin izerindeki reklam
gelirinin buytk olgide kullanicilarin tcretsiz emeginin metalastirilmasindan
kaynaklandid: ileri sturtilmektedir. Bu baglamda kullanic: etkinlikleri, platform
ekonomilerinin asli girdisi haline gelmigtir (Fuchs, 2014). Kisisellegtirme bu
gergevede yalmizca bir reklam stratejisi olmayip, kullanici emeginin daha
verimli bigimde sémurtlmesinin aracisi olarak da konumlanmaktadir.
Algoritmalarin  kullanici davraniglarini g¢oztimleyerek “daha uygun” igerik
sunmas], dikkat ekonomisinde deder ¢ikarma slreglerinin optimizasyonu
olarak iglev gormektedir. Boylelikle kullanicilar, titketici kimliklerinin yani sira
tretici konumunda da yer almakta; Marx'in “meta fetigizmi” kavramimin dijital
bir varyantin1 deneyimlemektedir. Kendi emeklerinin metalastirilma stireci
gormezden gelinmekte ve platformlarin sundugu “tcretsiz hizmet” yanilsamasi
igsellestirilmektedir. Bu durum, dijital kapitalizmin kurumsal mantiginin, izleyici
dikkatini olgtilebilir bir metaya dontstirmek suretiyle yeniden uretildigini
gostermektedir.

Dijital Challenge Ekonomisi ve Goniilli Gozetim

TikTok challenge’lary, kullanicilarin igerik dretim stireglerine déhil edilmesinin
sistemli bir mekanizmasini olusturmaktadir ve bu slreg, Ucretsiz emegin
metalastirilmas: ile gontlli goézetim doénglisinin ingasin temsil etmektedir.
TikTok ve Douyin platformlarinda dijital emek kavraminin “platformlagma”
baglaminda analiz edilmesi, s6z konusu dinamiklerin teorik gergevesini ortaya
koymaktadir (Kung vd., 2025). Challenge kulturd, kullanmicilar: algoritmanin
performans hedeflerine uygun igerik Uretmeye tesgvik eden sofistike bir emek
organizasyonu sistemini tegkil etmektedir. Kullanicilar, viral olma umuduyla
platformun belirledigi parametrelere uygun videolar turetirken, gergekte
TikTok'un veri toplama ve reklam geliri elde etme kapasitesine katkida
bulunmaktadir. Bu siiregte ortaya gikan duygusal emek (emotional labour) kavramu,
kullanicilarin yalnizca teknik igerik tretimi degil, ayni zamanda belirli duygu
durumlari ile performans bigimlerini sergilemelerini gerektirmektedir (Yang vd.,
2024). Challenge'a katilan kullanici, algoritmanin bekledigi etkilegim kaliplarim
o6grenmekte ve bunlar: spontane davranig gibi sergilemektedir. TikTok'un 2023
yilinda ABD ekonomisine kiiglik ve orta 6lgekli igletmeler araciligiyla 24,2 milyar
dolarlik katk: saglamis olmasi platform tzerindeki tcretsiz kullanici emeginin
ekonomik degere dontsturulme dlgedini somutlagtirmigtir (TikTok Newsroom,
2024). Bu rakam, kullamicilarin “eglence” amagh urettikleri igeriklerin ashinda
ciddi bir ekonomik deger yarattiini ortaya koymaktadir. Challenge kilttrd,
Foucaultnun "6znelestirme” kavraminin dijital bir versiyonunu olusturmaktadur:
kullanicilar kendi gézetimlerinin aktif ¢znelerine déntismekte ve platformun kar
maksimizasyonu hedeflerine gonillii olarak hizmet etmektedirler. Bu stiregte
"yaraticilik” ve "kendini ifade etme” soylemi, emek somurtstinin maskelenmesi
igin ideolojik bir arag iglevi gérmektedir (Foucault, 1982).

Veri Koruma Yasalari ve Performatif Seffaflik

Veri koruma mevzuatinin dijital reklamcilik sektérti tizerindeki etkisi, paradoksal
bir bigimde "given ve geffaflik” séyleminin aragsallagtirilmasina yol agmaktadir.
Avrupa Birliginin Genel Veri Koruma Tuzugu (GDPR) ve Turkiyemnin Kigisel
Verilerin Korunmasi Kanunu (KVKK) gibi duzenlemeler, 2024 yilinda sosyal medya
reklamcih@inda estetik ve soylemsel dontigimlere neden olmustur (Charan,
2024). GDPR uyumlulugu igin veri toplama strecinde "agik izin"” alma zorunlulugu
ve kullanicilara kisisel bilgileri izerinde kontrol saglama gerekliligi, platformlarin
gorsel tasarim stratejilerini yeniden sekillendirmistir. Bu yasal zorunluluklar,
reklamcilarin "seffaflik performansi” sergilemelerine yol agmigtir (Sprinklr, 2024).
KVKK'da 2024 yilinda yapilan degisikliklerle veri isleyicilerinin uyum stireglerinin
sikilastirilmasi, Turkiye'deki dijital reklamcilik sektértinde benzer etkilere neden
olmustur. KVKK'nin 9. maddesindeki bildirim ytukimlaligine uymayanlar igin
50.000 ile 1.000.000 TL arasinda idari para cezasi uygulanmasi, markalarin yasal
uyumlulugu gorsel bir gliven insasi aracina dontstirmelerini tesvik etmektedir.
Bu stiregte ortaya gikan "performatif geffaflik” kavrami, Austin'in (1962) sz
eylem teorisinin dijital adaptasyonudur. Platformlar, yasal zorunluluklar: yerine
getirirken, bu uyumlulugu samimi bir kullama ilgisi gibi sunarlar. Ornegin,
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gerez onay bannerlar: ve veri igleme agiklamalari, minimal tasarim estetigi ve
dostane dille kullaniciya sunularak, gozetim streglerini mesrulastirma aracina
doéntgtirulir. Microsoftun GDPR uyumlulugu kapsaminda sosyal medya
platformlarinda veri toplama ve kullamimina iligkin gizlilik politikalarini daha
seffaf hale getirmesi ve kullanicilara verilerini goriintileme, digsa aktarma ve
silme araglar: sunmasi, bu performatif seffafligin somut érnegini olugturur.

YONTEM

Bu galisma, gozetim kapitalizminin reklam tasariminda goérsel dile etkilerini
incelemek amaciyla elegtirel gorsel soylem analizi yaklagimini benimsemektedir.
Elegtirel soylem analizi yalnizca dilsel degil, gorsel metinlerin de toplumsal,
kaltirel ve ideolojik baglamlar iginde ¢oziimlenmesini miumkin kilmakta,
gorsel soylem analizi ise imgelerin iiretim, dolagim ve anlam rejimlerini agiga
gikarmaktadir (Fairclough, 1995). Aragtirma, Barthes'in (1977) gostergebilimsel
yaklagimini temel alarak gorsel analizi ¢ dlzeyde gergeklestirmektedir;
denotatif dizey (gorsel dgelerin literal tanimlamasz), konotatif dizey (kultirel ve
ideolojik anlamlar) ve mitolojik duzey (dominant ideolojilerin dogallagtirilmasz).
Bu analizde Kress ve Van Leeuwen'in (2006) sosyal gostergebilimsel gergevesi
ile Rose'un (2016) elestirel goérsel metodolojisi butunlestirilerek, gérsel gramerin
ideolojik iglevleri sistematik olarak g¢oziimlenmisgtir. Dijital reklamcilikta gorsel
soylemin goziimlenmesinde Mirzoeff'in (2011) goézetim toplumunda goérsellik
rejimleri yaklagimi ve Steyerl'in (2012) dolagimdaki imgelerin politik ekonomisi
perspektifi de metodolojik gergeveye dahil edilmistir.

Gorsel analiz gergevesi, her reklam gorseli igin sistematik kategoriler
kullanmaktadir. Renk analizi kapsaminda dominant renk paletleri, renk sicaklig,
kontrast oranlar1 ve kultiirel renk cagrisimlar: incelenmektedir. Tipografi
analizinde font ailesi segimi, hiyerarsi, okunabilirlik ve karakterin duygusal tonu
degerlendirilmektedir. Kompozisyon analizi gorsel hiyerarsi, bakis yonlendirme,
altin oran kullanimi ve bosluk yénetimini kapsamaktadir. Ikonografik analizde
ise gorsel metaforlar, killtirel semboller, cinsiyet ve yas temsilleri ile materyal
kaltir nesneleri sistematik olarak c¢oéziimlenmektedir. Bu kategoriler, reklam
gorsellerinin  gozetim mantigini  hangi estetik araglarla maskeledigini
karsilagtirmali olarak incelemeyi mumkin kilmaktadir. Arastirmanin orneklem
grubu, dijital reklamcilik ekosistemindeki gtncel dinamikleri temsil etme
kapasitesi yluksek olan vaka ve kampanyalardan amagl 6rnekleme yontemiyle
tegkil edilmigtir. Bu baglamda, 2023-2025 yillar1 arasinda dijital platformlarda
kisisellestirme, mikro-hedefleme ve algoritmik igerik dagitimi stratejilerinin
somutlagtiyi kampanyalar analize dahil edilmistir. Orneklem segiminde
kuramsal gergeveyi destekleyecek ¢ temel oOl¢iit esas alinmustir ilk olarak;
reklam metinlerinin ve baglaminin kullanici verisine dayal hiper-kisisellestirme
unsurlarini barindirmasy; ikinci olarak, reklamin goérsel gramerini olusturan
tasarim parametrelerinin (kromatik tercihler, tipografik hiyerarsi, kompozisyonel
kurgu ve imge semantigi) algoritmik segmentasyon ile dogrudan iligkilendirilebilir
nitelikte olmasy; son olarak ise segilen kampanyalarin platformun teknolojik
mimarisi igerisinde yiksek etkilesim ve dolasim degerine ulasarak temsil glicii
kazanmig olmasi esas alinmigtir.

Bu olgltler baglaminda "veri temelli kigisellestirme” gostergesi; reklam metni ve
araylzinde "senin i¢in", "sana 6zel”, “Onerilen” gibi dogrudan hitap formlarinin
bulunmasi, ayni kampanyanin farkh kullanici segmentlerine yonelik varyantlar
uretmesi ve Meta Ads Library ile Google Transparency Center gibi seffaflik
araglarinda hedefleme ve dolasim bilgilerinin izlenebilir olmasi uzerinden
operasyonellestirilmistir. “Yiiksek etkilesim ve dolagim” 6lgiitli ise kampanyanin
platform iginde tekrar eden varyantlarinin gézlemlenmesi, platformun
yerlesik reklam formatlari (stories, feed, pre-roll, banner vb.) igerisinde
konumlanmasi ve seffaflik arsivlerinde erisilebilir olmasi kriterleri dogrultusunda
degerlendirilmistir. Bu ug¢ olglit, subjektif degerlendirmeye degdil, Meta Ads
Library ve Google Transparency Center gibi Uglnci taraf seffaflik araglariyla
dogrulanabilir verilere dayanmaktadir. Orneklem segiminde “en gériniir
estetizasyon” gibi yoruma agik ifadeler yerine, platform mimarisi iginde izlenebilir
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ve Olgllebilir kriterlerin kullanilmasi, arastirmanin metodolojik saglamligini
guglendirmektedir. Farkli platformlardan reklam igeriklerinin birlikte ele alinmas;,
tematik gesitlilik olusturmak amaciyla degil; gozetim kapitalizminin farkl dijital
mimarilerde benzer estetik ve sdylemsel stratejilerle nasil yeniden tretildigini
karsilagtirmali bigimde ortaya koymak amaciyla tercih edilmistir. Bu gergevede
olusturulan 6rneklem; Instagram'da Sephora ve Nike By You kisisellestirme
kampanyalari, TikTok'ta trend ve muzikle buttinlesen Dr Pepper reklamlari,
Google Ads'te arama gegmisine dayali saglik, seyahat ve finans gorsellestirmeleri,
YouTube'da igerik tirtne goére hedeflenen teknoloji ve oyun reklamlar: ile Meta
Ads Library'de mikro-hedefli politik gorsellerden olusmaktadir. Toplamda 247
reklam gorseli analiz edilmistir. Bu sayy, nitel aragtirmalarda veri doygunlugunun
(data saturation) belirlenmesinde standart yaklagimlar dogrultusunda (Guest vd.,
2006; Saunders vd., 2018), platformlar aras: karsilagtirma yapabilmek ve tekrar
eden gorsel stratejileri tespit edebilmek igin tematik doygunluga ulasilan noktada
sabitlenmistir. Analiz edilen reklam igerikleri platform, sektor, reklam formati ve
kampanya tird temelinde kodlanmuis; her bir reklama ornek kimligi atanmistir.
Bulgular bolimiinde sunulan ¢rnekler ve sayisal dagilimlar, bu kodlanmuis veri seti
igerisinden tekrar eden gorsel stratejileri temsil eden reklam kiimeleri tizerinden
raporlanmaktadir. Reklam igeriklerinin platform ve sektor bazli dagilimi Tablo
1'de sunulmustur.

Tablo 1. Analiz edilen reklam iceriklerinin platform, sektor ve kampanya tiriine gére dagihmi

Reklam Tiirii Sektor Reklam Dénem Veri Kaynag
Sayisi (n)

Instagram Sephora kisisellestirme Guizellik 89 2024 Dogrudan Gozlem
kampanyalar:
Dr Pepper trend temelli Gida-Icecek 67 2024 Dogrudan Goézlem
reklamlar:

Google Ads Arama gegmisine dayali Seyahat/Finans/ 45 2023-2025 Dogrudan Gézlem
banner reklamlar Saghk
Igerik tiiriine gére Teknoloji/Oyun 30 2023-2025 Dogrudan Goézlem

hedeflenen pre-roll

reklamlar
Meta Ads Saglik ve kisisel Saghk 28 2024-2025 Meta Ads Library
Library bakim reklamlari
Meta Ads Mikro-hedefli politik Politik Iletigim 18 2024 Meta Ads Library
Library reklamlar

Barthes'in denotatif, konotatif ve mitolojik ¢éztimleme diizeyleri tim Orneklerde
ayni yogunlukta uygulanmamustir. Gorsel iletide ideolojik dogallagtirmanin sinirli
oldugu oOrneklerde g¢oztimleme denotatif ve konotatif diizeyle siirlandirilmis;
mitolojik duzey ¢ozumleme, ideolojik anlam uretiminin belirgin bigimde
kuruldugu 6rneklerde ayrintilandirilmistir.

BULGULAR

Bu calismada renk, tipografi, kompozisyon ve ikonografi gibi tasarim ogeleri
yalnizca estetik tercihler olarak degil; gozetim kapitalizminin veri toplama,
siiflandirma ve yonlendirme streglerini kamufle eden ideolojik araglar olarak
da ele alinmistir. Platform temelli reklamcilikta algoritmik gdzetim, gorsel
tasarim yoluyla “samimi oneri”, "kisisel bakim" ve “¢zel ilgi” bigiminde yeniden
gergevelenmekte; boylece veri temelli yonlendirme dogal ve riza temelli bir
deneyim olarak sunulmaktadir. Asagida sunulan bulgular, bu estetik stratejilerin
gbzetim mantigini hangi anlam rejimleri izerinden maskeledigini ortaya koymay:
amagclamaktadir.

Kisisellestirilmis Gorsellik ve “Senin Igin" Dili

Cagdas dijital pazarlama stratejilerinde, Gorsel 1'de gosterildigi gibi Instagram
Stories ve TikTok reklamlari 6zelinde gozlemlenen kigisellestirilmis igerik
yaklagimi, kullanici deneyimini bireysellestirme iddiasi tasiyan soylemsel ve
gorsel unsurlarin sistematik kullanimina dayanmaktadir. Bu baglamda, “Senin

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

254



igin secildi”, “Sana 6zel firsat”, “Sadece senin igin” gibi dogrudan hitap formlar,
kullanicimin bireysel kimligine ve tercihlerine yoénelik 6zel bir ilgi gdsterildigi
algisini yaratmak amaciyla stratejik olarak konumlandirilmaktadir.

ra Favorites

leoizleyin  TikT Simdi izle leoizleyin  TikT gimdi izle eoizleyin  TikT Simdi izle Simdi izle

New Sephora Favorites What's in my Bag New Sephora Favorites What's in my Bag New Sephora Favorites What's in my Bag New Sephora Favorites What's in my Bag
Set & @sephora #se ..Daha fazlagoster  Set & @sephora #se .Daha fazlagoster  Set & @sephora #se ..Daha fazlagéster  Set & @sephora #se ..Daha fazla goster
J3 Call Me When You Break Up - Selena J3 Call Me When You Break Up - Selena J3 Call Me When You Break Up - Selena J3 Call Me When You Break Up - Selena
Gomez & benny blanco & Gracie Abrams Gomez & benny blanco & Gracie Abrams ‘Gomez & benny blanco & Gracie Abrams ‘Gomez & benny blanco & Gracie Abrams

Gorsel 1. Sephora'ya ait kisisellestirilmis reklam 6rnegdinden video kareleri

Bu yaklasimin somut bir Ornedi olarak, 2024 yilinda Sephora Turkiyenin
Instagram kampanyalarinda uygulanan veri odakli kisisellestirme stratejisi
incelenebilir. Gorsel 2'de de oOrneklendirilen s6z konusu kampanyalarda,
kullanicilarin gegmis satin alma davranislary, platform igi etkilesim kaliplar:
ve demografik verileri analiz edilerek, bireysellestirilmis renk paletleri ve iiriin
onerileri sunulmustur. Bu stiregte algoritma destekli kisisellestirme teknolojileri,
her kullanici igin farkhlagtirilmis igerik matrisleri olusturmaktadir.

SEPHORA COLLECTION
Favorilerini Kesfet!

Gorsel 2. Sephora Turkiye'nin 2024 yilinda baslattigi Instagram kampanyasina ait, Instagram’da
halen aktif olarak gorintllenebilen reklam gorseli

Semiotik analiz dizeyinde, Sephora reklamlarinda kullanilan pastel pembe-
altin renk paleti (denotatif diizey), "feminen luks” ve "6zel ilgi” konotasyonlarin
(konotatif duzey) tagiyarak, kigisellegtirmenin “degerli kadin tiketiciye 6zel
hizmet” mitolojisini (mitolojik duzey) dogallagtirmaktadir. Analiz edilen 89
Instagram reklam gorselinin %73 inde pastel ton dominansi, %68'inde altin renkli
vurgu unsurlar: tespit edilmistir. Tipografide sans-serif fontlarin tercih edilmesi
"modern ve yaklasilabilir” imaji yaratirken, altin renkli vurgular “premium”
hizmet algisini pekistirmektedir.

Imge kompozisyonunda tiriin gérsellerinin merkeze yerlestirilmesi (%82 oraninda)
ve “senin igin segildi” metninin Gst hiyerarside konumlandirilmasi, bakisi
algoritmik segimden ziyade kisisel tavsiyelere yonlendirmektedir. Bu dizenleme,
Barthes'n ‘“naturalization” kavramiyla acgiklanabilir: veri madenciliginin
endiistriyel stireci, samimi tavsiye olarak yeniden gergevelenmektedir. Ancak bu
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reklamlarin gorsel ve sdylemsel yapisy, kisisellestirmenin gergek anlamda bireysel
bir "hediye” ya da markanin kullaniciya yoénelik "6zel ilgisi“nin bir géstergesi
oldugu yoniinde sistematik bir algi inga etmektedir. Bu durum, aslinda ticari veri
madenciligi ve tiiketici davranig analizine dayanan algoritmik stireglerin, kullanici
perspektifinden samimi ve bireysel bir ilgi olarak yorumlanmasina yol agan bir
"kigisellegtirme illizyonu" yaratmaktadir (Zuboff, 2019).

Algoritmik Yakinlik ve Samimiyet

2023-2024 doneminde TikTok platformunda gozlemlenen gida ve igecek sektor
reklamlari, kullanicilarin dijital ayak izleri ve igerik ttiketim davraniglarina
dayanan sofistike algoritmik analiz stireglerinin sonucu olarak gekillenmektedir.
Bu doénemde gida ve igecek sektortinde TikTok reklam harcamalarinda %40k
bir artis gergeklesmis, bu da platformun bu sektor igin stratejik 6nemini ortaya
koymaktadir (Awisee, 2025). Sektorel analiz verileri, markalarin kullanic
profillemesine dayanan igerik stratejilerini benimsemelerin yayginlagtigini
goéstermektedir. Ozellikle Dr Pepper'in 2024 yazinda TikTok'ta trend olmasi ve
Gorsel 3'te de orneklendirildigi gibi %740 18-24 yas arasi olan izleyici kitlesine
odaklanmas), demografik hedeflemede algoritma destekli kisisellestirmenin
etkinligini somut olarak gostermektedir.

Gorsel 3. Algoritmik yakinlik ve samimiyet, Dr Pepper TikTok reklami

TikTok gida reklamlarinda gorsel metafor analizi, "ev ortami simutlasyonu”
stratejisinin sistematik kullanimini ortaya koymaktadir. Analiz edilen 67
TikTok reklam gorselinde organik igerik gorinimu yaratmak icgin su stratejiler
tespit edilmigtir: Renk paleti olarak dogal 151k etkisi yaratan sicak tonlar (%70),
yapay stidyo 151§ andiran soguk tonlar (%30); kompozisyon olarak merkezi
olmayan, "tesadifi” goérunumli gergeveleme (%78); tipografi olarak el yazisi
efekti veren fontlar (%65), "spontane yorum” illizyonu; ikonografi olarak ev
egyalari, gunlik objeler (%89), "arkadag tavsiyesi” atmosferi kullanilmigtir. Bu
reklamcilik yaklagiminin temel karakteristigi, geleneksel reklam formatlarindan
ziyade "organik igerik" goriinimi yaratma stratejisidir. Markalar, sosyal medya
fenomenleriyle kurulan is birlikleri ve etiket temelli katihim kampanyalar:
araciligiyla kullanicilar: “gayri resmi marka elgileri'ne dontstiirmeyi amaglayan
stratejileri sistemli bigimde uygulamaktadir (Dupuis vd., 2025). Bu stregte pastel
renk paletleri, ev i¢i mekanlar1 gagristiran gorsel diizenlemeler ve "arkadas
tavsiyesi” soylemi, ticari igerigin reklam niteligini ortiiklestiren estetik araglar
olarak iglev gormektedir. Boylece platformun davranigsal profillemeye dayali
yonlendirme mekanizmasi, kullanici agisindan kendiliginden kesif deneyimi
olarak algilanmaktadir.

Davranigsal Verilerin Gorsellegtirilmesi

Google Ads banner reklamlarinda uygulanan arama gegmisi tabanl kigisellegtirme
teknolojisi, kullanicilarin dijital davranig izlerinin gorsel igerige dogrudan
dontistirilmesi yoluyla gergeklestirilmektedir. 2024 yilinda Googlein Travel
Feeds teknolojisi ile Gorsel 4'te de gosterildigi gibi seyahat reklamcilarinin zengin
veri setlerini gorsellerle birlegtirerek performans artis: saglamasi, bu dontisimin
sistematik uygulamasina érnek teskil etmektedir.
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Gorsel 4. Arama reklamlarindaki seyahat akislarinda gosterilen zengin otel verileri

Google Travel Feeds reklamlarinda semiotik ¢éziimleme, veri gorsellestirmesinin
ideolojik boyutlarini agiga gikarmaktadir: Denotatif diizey olarak destinasyon
fotografi + fiyat bilgisi + "size 6zel” etiketi; konotatif dlizey olarak kisisellegtirilmig
tatil deneyimi, “sizin zevkinize uygun"” se¢im; mitolojik diizey olarak algoritmanin
kullaniciy1 “anladigl” ve "mutluluunu 6nemsedigi” miti gorilmektedir. Analiz
edilen Google Ads gorsellerinde gorsel hiyerarsi incelemesi su bulgular:
ortaya koymustur; destinasyon imgesinin ortalama %60 alan kaplamasi, fiyat
bilgisinin minimal tutulmas: (%8-12 alan), kigisellestirme etiketinin altin renkle
vurgulanmasi (%89 oraninda). Bu diizenleme, ticari iglemin duygusal deneyime
dontigtirilmesi stratejisini gostermektedir.

Seyahat sektoriinde bu yaklagimin somut tezahtrd, konum tabanl hedeflemenin
%20-30 oraninda doénusim artist sagladigi  verisiyle desteklenmektedir.
Kullanicinin "yaz tatili” ya da "ugak bileti” gibi arama sorgulari, algoritmalarin
demografik ve cografi verilerle caprazladigi veri matrisleri tuzerinden
kisisellestirilmis destinasyon gorsellerine dontsturilmektedir. Bu siireg,
kullanicinin gegmis dijital aktivitesinin goérsel bir "6ngérid” olarak sunulmasini
igermektedir (Hoang, 2024). Reklamin estetik tasariminda kullanilan stratejik
unsurlar-ozellikle kigisellestirilmis destinasyon fotograflar: ve "size 6zel" sdylemi-
algoritmik gozetimin teknolojik altyapisini gorsel bir samimiyet illizyonuyla
maskelemektedir. Bu durum, Benjamin'in (2016) "aura” kavraminin dijital
tersine gevrilmis halidir: kitle Uretimi teknolojiler, bireysel ve otantik deneyim
yanilsamasi yaratmak i¢in kullanilmaktadir.

Giiven ve Mahremiyet Imgeleri

Meta ekosisteminde (Facebook/Instagram) 2024-2025 déneminde saglik ve kigisel
bakim sektdrtine yonelik reklam stratejileri, kullanicilarin en 6zel yasam alanlarina
estetik bir yumusgaklikla ntfuz etme yaklagimini benimsemektedir. Meta'nin
piksel izleme (tracking pixel) teknolojisi araciifiyla kullanicilarin gevrimigi
davraniglarini izlemesi ve bu veriler dogrultusunda reklam kampanyalarini
optimize etmesi, s6z konusu mahremiyet (intimite) yanilsamasinin teknik
altyapisini olugturmaktadir (Andrejevic, 2020).

Meta blnyesinde incelenen saglk reklamlarinda given ingasina yonelik
gostergebilimsel (semiyotik) stratejiler, bu aragtirma kapsaminda Meta Ads
Library ve Instagram sponsorlu igerik argivleri tizerinden erigilen 28 reklam
ornedinin ikonografik ve tipografik kodlar1 tzerinden somutlagmaktadir.
Soz konusu o6rneklem; 2024-2025 doéneminde Turkiye ve Avrupa pazarinda
aktif dolasimda olan, saglk ve kisisel bakim kategorisinde siniflandirilmig
kampanyalardan segilmistir (Meta Platforms Inc., 2025). Orneklem hem kiiresel
dermokozmetik markalarini hem de Tirkiye merkezli saglik kurumlar: ve takviye
gida treticilerini igerecek bigimde olusturulmustur. Kiresel oOlgekte L'Oréal
Skin Care, Vichy Laboratories, Garnier SkinActive, Nivea Derma Control ve La
Roche-Posay gibi markalarin kigisellestirilmis kampanya varyantlari; Turkiye
baglaminda ise Memorial Saglik Grubu, Acibadem Saglik Grubu, Liv Hospital,
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EsteWorld, Orzax Ocean ve Zade Vital gibi saglik hizmeti ve takviye gida alaninda
faaliyet gosteren markalarin sponsorlu igerikleri analiz edilmistir. Politik igerikli
olmayan, ancak "hassas veri kategorisi” kapsaminda degerlendirilebilecek
saglik, cilt bakimi, uyku dtizeni ve kilo kontrolii temali reklamlar analize dahil
edilmigtir. Bu reklamlarin segiminde; mahremiyet ve given temali dogrudan
hitaplarin bulunmasi, pastel ve dingin renk paletlerinin sistematik kullanimi
ve aktif ya da yakin dénemde dolasimda olan kampanyalar olmas: oOlgutleri
esas alinmustir. Yapilan igerik analizi sonucunda elde edilen veriler su bulgular:
ortaya koymaktadir: Gortntlusel dizlemde, érneklemin %84tUnde baskin olan
pastel mavi-yesil tonlarin "guven, dinginlik ve dogallik” gibi yan anlamlar
(konotasyonlar) trettigi saptanmugtir. Reklamlarin %71'inde tercih edilen yalin
geometrik formlarin “geffaflik” metaforunu kurdugu, %92'sinde ise sicak renk
paletleriyle betimlenen insan figurlerinin "duygudaghk” (empati) gagrigimi
yarattii gozlemlenmigtir. Tipografik diizlemde ise; orneklerin %76'sinda
kullanilan dairesel hath yaz: karakterlerinin "yakinlik” hissini pekistirdigi, metin
hiyerarsisinde "gizlilik” ve "glvenlik” kavramlarimin vurgulanma oraninin %89
oldugu tespit edilmistir. Orneklemin %95 gibi bityiik bir béliimiinde gériilen “senin
saghgin 6nemli” bigimindeki kisisel hitaplarin ise, kullaniciyr dogrudan bir 6zne
olarak konumlandirarak sorumluluk duygusunu pekistirdigi anlagilmaktadir. Séz
konusu gorsel kodlar, Foucaultnun pastoral iktidar kavramsallastirmasinin dijital
bir tezahiirii olarak okunabilmektedir. Bu stratejiyle platform, bireyin refahin
onceleyen koruyucu bir figiir roliine biirtinerek, denetim ve izleme stireglerini bir
"bakim ve ihtimam" pratigi olarak yeniden gergevelemektedir.

Bu doénemde platformun saglik verilerinin kullanimina yonelik sikilagtirilan
politikalari, paradoksal bir bigimde gliven insasinin aracina doénistirdlmustir.
Meta'nin saglik ve kisisel bakim gibi hassas kategorilerdeki igletmelerin artik
kisisel bilgileri ve kullanici davraniglarinin agamali izlenmesine dayali donisim
verileri (funnel data) génderemeyecegi yontundeki kisitlamalary, aslinda daha
sofistike gozetim mekanizmalarinin maskelenmesi iglevi gormektedir. "Kisisel
saglik kogu"” ya da “senin uyku dizenin” gibi yakin ve samimi hitap bigimleri,
minimal ve dingin tasarim estetigiyle harmanlandiginda gigli bir mahremiyet
illizyonu yaratmaktadir. Bu gorsel strateji, platform politikalarinin “negatif oz-
algiya katkida bulunabilecek” reklamlara izin vermedigdi iddiasiyla desteklenerek,
kullaniciya koruyucu bir platform algisi sunmaktadir (Hoff, 2025).

Mikro-Hedefleme ve Politik Manipiilasyon: 2024 Se¢im Kampanyalarinda Gorsel
Séylem

2024 ABD segim kampanyalari, dijital politik reklamcilikta mikro-hedeflemenin
ve gorsel manipilasyonun ulastigi ileri dizeyi goéruntr kilmaktadir. Bu
calismada incelenen politik reklamlar, tasarim o6gelerinin hedef demografik
gruplara gore sistematik bigimde ayristirildigini gostermektedir. Dijital politik
reklamciligin bu Olgekteki yayginlhigi, Meta ve Google platformlarinda politik
reklamlar icin toplam 619 milyon dolarin Uizerinde harcama yapildigini ortaya
koyan Brennan Center for Justice'in (2024) ve Deep Sync'in (2025) verileriyle de
desteklenmektedir. Ote yandan bu dénemde Facebook ve Instagram'da segim
stirecinin kritik agamalarina kadar yaniltici politik reklamlarin yaygin bigimde
dolagimda kaldid: da belgelenmigtir (Silverman & Bengani, 2024). Bulgular, 2024
kampanyalarinda politik reklam tasarimlarinin hedef kitleye gore radikal bigimde
farklilagtirildigini ortaya koymaktadir. Incelenen kampanya gérsellerinde geng
segmenlere yonelik reklamlarda canli renkler ve modern fontlar 6ne gikarken,
yash ve muhafazakar kitleler i¢in daha o6lgiila tonlar ve geleneksel tipografik
tercihler belirginlesmektedir. Calisma kapsaminda incelenen 18 politik reklamda,
demografik hedeflemeye bagl tasarim stratejileri nicel olarak da ayrigmaktadir:
18-34 yas grubu igin neon renklerin (%67) ve dinamik tipografinin (%78) 6ne
giktigl, sosyal medya estetik dilinin (%89) belirleyici oldugu; 45 yag ve tzeri
gruplar igin ise lacivert-kirmizi renk hakimiyetinin (%84), serif yazi tiplerinin
(%71) ve geleneksel Amerikan sembollerinin (%92) tercih edildigi saptanmigtir. Bu
bulgular, politik reklamcilikta gorsel tasarim kodlarinin demografik kirilimlara
gore sistematik bigimde yeniden tretildigini ortaya koymaktadir.

2016 sec¢im donglstnden itibaren ABD'de dijital kampanyalarin veri temelli mikro-
hedefleme stratejileri izerine insa edildigi gérulmustir. Kampanyalarin segmen
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segmentasyonunu etnik kimlik, dil tercihi ve cografi konum gibi degiskenler
uzerinden yapilandirdidy; kiltirel semboller ve yerel referanslar aracihiiyla
ozellestirilmis iletisim kurgular: Urettigi gosterilmistir (Kreiss ve McGregor, 2018;
Baldwin-Philippi, 2018). Bu gergevede Harris ve Trump kampanyalarinin Latino
ve Asya kokenli segmenlere yonelik mikro-hedefli reklamlari, salincak eyaletlerde
segmen katilmini artirmaya donik yogun ve sistematik bir dijital yatirim
stratejisinin guncel bir tezahtrt olarak degerlendirilebilir (Nicols, 2024). Bu
reklamlarda kiiltiirel semboller, yerel referanslar ve dil tercihleri bilingli bigimde
bir araya getirilerek her etnik grup igin “6zel olarak hazirlanmig” bir iletigim
kurgusu iretilmektedir. Incelenen érneklerde bu kisisellestirme stratejisinin,
igerik dizeyinde sinirli varyasyonlara dayanmasina ragmen gigli bir 6zgunlik
algis1 Urettigi gortlmektedir. Politik reklamcilikta algoritmik tretimin ve
otomasyon temelli igerik ¢ogaltiminin yayginlasmasi, 6zellikle yerel ve bolgesel
yariglarda metin ve gorsel igeriklerin 6lgeklenebilir bigimde gogaltilmasina olanak
tanimaktadir (Woolley & Howard, 2019). Bu stireg, politik mesajlarin tGretiminde
otomasyonun artmasina yol agarken, gorsel dilin giderek standartlagmasina
neden olmaktadir. Ortaya gikan yaps, kisisellestirme iddiasini giiglendirirken ayni
zamanda seg¢menlere sunulan mesajlarin benzer estetik ve séylemsel kaliplar
iginde dolagima girmesini saglamaktadir. 5 Kasim 2024 tarihinde gergeklestirilen
ABD bagkanlik segimi siirecinde dijital politik reklam harcamalarinin 6nceki
doénemlere kiyasla belirgin bigimde arttid: ve yatirimlarin énemli bir bolimintn
video temelli gevrim igi reklamlara yoneldigi rapor edilmigtir (Vandewalker vd.,
2024). Video igerigin 6nceki se¢im déngiilerine kiyasla daha baskin héle gelmesi,
gorsel iletisimin politik mesaj Uretiminde merkezi bir konuma yerlestigini
ve politik iletisimde gorselligin hegemonik bir ara¢ olarak konumlandigini
gostermektedir.

Platformlarin 2024 segimlerine yonelik uyguladigi politikalar ise, politik
reklamcilikta “seffaflik” soyleminin performatif bir boyut kazandigini
distndirmektedir. Segim siirecinin son asamalarinda yeni politik reklamlarin
sinirlandirilmas: ve yapay zekd kullamimina iliskin agiklama zorunluluklar,
ylzeyde seffaflik iddias: tiretirken, mikro-hedefleme pratiklerinin temel igleyisini
stirdirmesine olanak tanimaktadir (Sriram, 2024). Bu durum, politik reklamcilikta
dizenleyici soylemler ile fiili uygulamalar arasindaki gerilimi gorunir
kilmaktadir. 2024 segim reklamlarinda Atlanta, Seattle ve Los Angeles gibi farkli
bolgelerde gorsel stratejilerin belirgin farklihk gosterdigi gozlemlenmigtir.
Mikro-hedefli politik reklamlarin genel niifusa yonelik reklamlara kiyasla politika
destedini degistirmede belirgin bigimde daha etkili oldugu gozlemlenmektedir;
bu etkinligin bazi 6rneklerde %70'e varan oranlara ulastigi saptanmaistir. Bu
bolgesel farklilagtirmada yerel semboller, bolgesel renkler ve cografi referanslar
sistematik olarak kullanilarak, ulusal kampanyalarin “yerel” ve "samimi”
gorunmesi saglanmaktadir. Bu strateji, Gramsci'nin (1971) hegemonya kavramiyla
agiklanabilir: segmenlerin kampanyalar: kendi yerel gergeklikleriyle iligkili olarak
algilamalari, politik mesajlarin dogallagtirilmasi igin kritik dneme sahiptir. Dijital
politik reklameciligin sosyal medya ve video temelli platformlarda ulagtigi bu yaps,
Connected TV reklamlarinin yiikseligiyle birlikte daha karmasik bir hedefleme
boyutuna taginmaktadir. CTV reklamlarinin, geleneksel televizyon reklamlarindan
farkli olarak segmenleri yas ve cinsiyet gibi klasik demografik kategorilerin
Otesinde ilgi alanlarina gore hedefleyebilmesi, politik manipiilasyonun yeni bir
boyutuna igaret etmektedir. GroupMnin (2024) medya yatirim raporunda ortaya
konan veriler, bu dontisimiin teknik altyapisini gortinir kilmaktadir. Bu teknoloji,
segmenlerin izleme tercihlerini analiz ederek politik mesajlar: kisisellegtirilmis
eglence igerigi gibi sunmaktadir. CTV reklamlarimin kullanicilarin aktif
tercihiyle izlenmesi, politik mesajlarin “riza” temelinde tiketildigi yanilsamasini
yaratirken, gercekte sofistike hedefleme algoritmalarinin rini olan manipilatif
igeriklerin dogallastirilmasina hizmet etmektedir. Bu bulgular, Habermas'in
(1981) "sistem dunyasimin "yasam dinyasi'na mudahalesi kavraminin gagdag
bir tezahtri olarak okunabilir; politik reklamciligin gorsel dili, demokratik
muzakere sureglerini sistematik bigimde garpitarak se¢menlerin bilingli tercih
yapabilme kapasitesini zayiflatmakta ve demokratik katilimi estetiklestirilmis bir
maniptilasyon aracina dontstiirmektedir.

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

259



Bu bulgular butincil olarak degerlendirildiginde, reklam tasariminda
kullanilan renk, tipografi, kompozisyon ve ikonografik ogelerin yalnizca
estetik tercihler olmadidy; gozetim kapitalizminin veri toplama, siniflandirma
ve davranig yonlendirme streglerini ideolojik olarak mesrulagtiran araglar
olarak islev gordigi anlasilmaktadir. Kisisellestirilmis renk paletleri ve "yakin”
tipografik formlar, kullaniciyr bireysel olarak tanindigi ve 6énemsendigi hissine
yonlendirirken, bu estetik kurgu veri gézetimine dayali ekonomik mantigin
dogallasgtirilmasini saglamaktadir. Boylece veri temelli siniflandirma ve 6ngor
mekanizmalari, tasarim yoluyla dogal, kaginilmaz ve kullanici yararina bir stireg
olarak sunulmaktadir. Bu durum, gozetim kapitalizminin ideolojik boyutunun
gorsel tasarim uzerinden somutlagtigini; ekonomik gikarlarin estetik kamuflaj
aracilhigiyla kilttrel rizaya dontsturuldiagint gostermektedir. Reklam gorselligi
bu baglamda yalnizca bir iletisim araci degil, veri gézetiminin ideolojik isleyigini
normallegtiren bir ara yliz olarak konumlanmaktadir.

SONUC

Bu cgalisma, gozetim kapitalizminin reklam tasariminda goérsel dile nasil
yansidigini  2023-2025 yillar1 arasinda Instagram, TikTok, Google Ads,
YouTube ve Meta Ads Library ornekleri tzerinden elestirel gorsel soylem
analiziyle incelemistir. Bulgular, dijital reklamlarda kisisellestirme, samimiyet
ve glven insasi ile veri gozetiminin estetize edilmesi olmak fizere ¢ temel
stratejinin 6ne giktigini gostermektedir. Bu bulgular, Zuboff'un (2019) gézetim
kapitalizminin davranigsal verileri ekonomik dedere dontistirme siirecine
iligkin analizleriyle ortiigsmekte; reklam goérselliginin bu déntisimde merkezi
bir rol Ustlendigini ortaya koymaktadir. Bulgularin isaret ettigi kisisellestirme
stratejileri, Foucaultnun (1977) panoptikon modelinde tanimlanan goézetimin
igsellegtirilmesiyle paralellik gostermektedir. Reklamlarda bireye “6zel” olarak
sunulan gorsel mesajlar, gozetimi goriinmez kilarak normallestirmekte ve
denetimi estetik bir deneyime déntstirmektedir. Bu durum, Deleuzetn (1992)
kontrol toplumu kavrami baglaminda dederlendirildiginde, 6zellikle TikTok ve
Google Ads gibi platformlarda akiskan, stirekli ve kesintisiz bir gorsel yonlendirme
rejiminin olustugunu disindirmektedir. Calismada incelenen kampanyalarda
mahremiyet, samimiyet ve given imgelerinin yodun bigimde kullanilmasi,
dijital reklamciigin etik boyutuna iligkin literatiirde dile getirilen elestirileri
desteklemektedir. Dijital reklamlarin filtre balonlarini pekistirerek toplumsal
kutuplagmay1 ve bilgi kirliligini artirma potansiyeli, Pariser'in (2011) yank:
odalar1 ve Couldry ile Mejias'in (2019) veri sémurgeciligi kavramlariyla birlikte
degerlendirildiginde daha belirgin hale gelmektedir. Bu gergevede renk, tipografi
ve kompozisyon gibi tasarim Ogeleri yalnizca estetik tercihler olarak degil; veri
temelli gozetim, siniflandirma ve yonlendirme streglerinin ideolojik etkilerini
orten ve dogallagtiran araglar olarak islev gormektedir. Bununla birlikte galigma,
gozetim kapitalizminin mutlak bir hegemonya kurmadigini da gostermektedir.
Kullanicilarin reklam engelleyiciler, alternatif platformlar ve bilingli etkilesim
stratejileriyle geligtirdikleri pratikler, Scott'in (1985) gtindelik direnis bigimleriyle
iligkilendirilebilir. Benzer sekilde tasarimcilarin elestirel ve etik tasarim
yaklagimlari gelistirmesi, gorsel iletisim literatiirinde savunulan sorumlu tasarim
ve karsi-hegemonik estetik pratiklerle ortiismektedir. Metodolojik sinirliliklar
g6z 6ninde bulunduruldugunda, érneklemin amagh segilmesi genellenebilirligi
kisitlamig, kullanici deneyimlerinin dogrudan olgilmemesi bulgularin etki
dizeyini degerlendirmede sinirlilik yaratmigtir. Ayrica Bati merkezli kuramsal
gergevenin agirlidi, postkolonyal ve kesisimsel perspektiflerin yeterince ele
alinamamasina neden olmustur.

Arastirmanin pratik katkisi, dijital reklam tasariminda kullanilan gorsel
stratejilerin etik ve politik sonuglarina dikkat ¢ekmesidir. Tasarimcilarin estetik
tercihlerin &tesinde etik sorumluluk Ustlenmeleri; politika yapicilarin ise GDPR
ve KVKK gibi dizenlemeleri gérsel maniptilasyon tekniklerini ve algoritmik
yonlendirmeleri kapsayacak bicimde guncellemeleri gerekmektedir. Platform
sirketlerinin kullanici 6zerkligini artiran ve algoritmik seffafligi gozeten
politikalar benimsemesi bu baglamda ¢nem tasimaktadir. Gelecek arastirmalar

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

260



agisindan, yapay zekd destekli reklam dretiminin goézetim kapitalizmiyle
iligkisi, metaverse ortamlarinda kigisellestirilmis reklam estetikleri, kullanici
deneyimlerine odaklanan galigmalar ve farkli tlkeler arasinda karsilagtirmali
analizler oncelikli alanlar olarak one ¢ikmaktadir. Ayrica gocuk ve ergen
kullanicilar tzerindeki etkilerin incelenmesi, dijital reklamciigin toplumsal
sonuglarini anlamak agisindan kritik goriinmektedir. Akademik katk: olarak
"performatif seffaflik”, "kisisellestirme illiizyonu” ve “estetik kamuflaj" kavramlari
literatire sunulmustur. Toplumsal dizeyde ise dijital platformlarin gorsel
kaltir Gzerindeki hegemonik etkileri géruntr kilinmig ve elestirel farkindalik
olusturulmaya c¢alisilmistir. Sonug olarak, reklam gorselligi yalnizca estetik bir
tercih degil, toplumsal iligkileri yeniden sekillendiren ideolojik bir aygit haline
gelmistir. Bu nedenle gorsel iletisim tasarimu disiplini, gézetim kapitalizminin
maskelerini ¢ozimlemek ve daha etik, seffaf ve kullanici 6zerkligini destekleyen
tasarim pratikleri gelistirmekle yikimli bulunmaktadir.

Arasgtirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarlidir ve yazar %100 oranda katk: saglamistir.
Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul onay: gerektiren bir galigma degildir.
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OZET

Bu galisma, sinema ve tiyatro sanatlarinin kesigiminde teatrallik ve temsil
olgulariny, nitel aragtirma yontemleri kapsaminda tarihsel, felsefi ve kuramsal bir
gercgevede analiz etmeyi amaglamaktadir. Calismanin kapsami, Antik Yunan'daki
temsil sorunu ve teatrallik tartigmalarindan baglayarak, modern avangart sahne
estetigine uzanan ve temsilin dogasina iligkin siiregelen kuramsal tartigmalar:
igermektedir. Arastirmada, teatrallik ve temsil olgularini incelemek tizere nitel
bir yontem benimsenmis olup, disiplinler arasi bir gergevede, tarihsel analiz
ve kuramsal ¢ozimleme teknikleri kullanilmigtir. Arastirmanin bulgular,
teatralligin salt bir bigim sorunu degil, hakikat ile temsil arasindaki ontolojik ve
epistemolojik gerilimin merkezi bir gdstergesi oldugunu ortaya koymaktadir.
Sinemanin, tiyatrodan devraldigi temsil kodlarini teknolojik olanaklarla
donusturerek, teatral olani kimi zaman gortinmez kildigi, kimi zaman ise onu
belirginlestirerek elestirel bir mesafe yarattid: tespit edilmistir. Caligsmanin alana
olan 6zgun katkisi, Brecht'in epik tiyatro araglarinin medyalar aras: dolasimi
sonucu ortaya ¢ikan ve “mecralar arasi diyalektik form" olarak kavramsallastirilan
yeni bir estetik yaklagim bigimi énermesidir. Boylece tiyatro ile sinema arasindaki
disiplinler arasi bu etkilesim, saf bir temsil ya da gergeklik illizyonundan ote,
izleyici nezdinde elestirel disinme ve algisal farkindalik Greten tiglincti bir uzam
olarak degerlendirilmektedir. Ozetle bu kesigsim alani igin teatrallik ve temsil
olgular1 tizerinden izleyicinin dinyay: algilama ve yeniden kurma bigimlerini
sekillendiren gtgli bir diisiinsel uzam oldugu séylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Tiyatro, Sinema, Teatrallik, Temsil, Mecralar Arasi Diyalektik
Form

Ongen, 0. (2026). Sinema ve tiyatro sanatlarinin kesisiminde teatrallik ve temsil olgusu: Mecralar arasi
kuramsal bir degerlendirme. Bodrum Journal of Art and Design, 5(2), 264-278.
https://doi.org/10.58850/bodrum.1769938
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THE PHENOMENON OF THEATRICALITY AND REPRESENTATION AT
THE INTERSECTION OF CINEMA AND THEATRE: AN INTERMEDIAL
THEORETICAL ASSESSMENT

ABSTRACT

This study analyzes theatricality and representation at the intersection of cinema
and theatre within a historical, philosophical, and theoretical framework, using
qualitative methods. It encompasses key theoretical debates on the nature of
representation, tracing a trajectory from ancient Greek mimesis to modern avant-
garde stage aesthetics. An interpretive qualitative approach was adopted, utilizing
historical and theoretical analysis within an interdisciplinary framework. The
findings reveal theatricality as not merely a formal concern but a central indicator
of the ontological and epistemological tension between truth and representation.
The analysis demonstrates that cinema, by transforming representational codes
inherited from theatre through its technological capacities, often absorbs the
theatrical, rendering it invisible; at other times, it highlights theatrical elements
to establish a critical distance. The study's original contribution is the proposition
of a new aesthetic concept: the "intermedial dialectical form,” which emerges
from the intermedial circulation and adaptation of Brechtian epic theatre devices.
Consequently, this interdisciplinary interplay is framed not as a quest for pure
representation but as a third space that generates critical thinking and perceptual
awareness in the audience, shaping how they perceive and reconstruct the world.

Keywords: Theatre, Cinema, Theatricality, Representation, Intermedial
Dialectical Form
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EXTENDED ABSTRACT

While cinema and theatre differ in terms of technique, production, and reception, they
share a common historical and aesthetic foundation centered on the phenomenon of
representation. This intersection is not limited to formal transmission but is also closely
linked to deeply rooted philosophical debates between truth and representation. The
phenomenon of theatricality emerges as both a constitutive and transformative element
in the dialogue between these two artistic disciplines. Spanning from the problem of
representation and debates on theatricality in Ancient Greece to modern avant-garde
stage aesthetics, this study engages with ongoing theoretical discussions on the nature
of representation. It argues that theatricality, rather than a fixed aesthetic element,
is a dynamic concept central to the ontological and epistemological tension between
representation and truth.

The primary objective of this study is to analyzes the phenomena of theatricality
and representation at the intersection of cinema and theatre arts through historical,
philosophical, and theoretical lenses, utilizing qualitative research methods. It examines
fundamental debates regarding the nature of representation across a broad historical
spectrum spanning from Ancient Greece to the postmodern era. The scope of the research
extends from Plato's critique of representation to Aristotle's defence of mimesis, from
Shakespeare's existential stage metaphor to Brecht's V-effect, and from the radical stage
aesthetics of figures like Meyerhold, Artaud, and Grotowski to the theatrical strategies
employed by directors such as Godard and Visconti in cinema. Furthermore, the study
introduces an original conceptual contribution to the field: the "intermedial dialectical
form,” which emerges from the intermedial circulation and adaptation of Brecht's epic
theatre tools.

This research is designed in accordance with the qualitative research paradigm. Given the
study’'s aim to achieve an in-depth understanding of the phenomena and to construct
a robust theoretical framework, an interpretive qualitative approach was adopted over
quantitative methods. The primary data sources consisted of primary and secondary
theoretical texts concerning theories of theatricality, representation, cinema, and theatre.
The works of prominent thinkers and theorists, including Plato, Aristotle, Brecht, Barthes,
Fischer-Lichte, Fried, Sirmons, and Rushton, were systematically scanned and analyzed. In
analyzing the collected theoretical data, two fundamental analytical methods were employed
in tandem, consistent with qualitative research traditions. Historical Analysis: the historical
transformation process of the concepts of theatricality and representation — from Ancient
Greece to the postmodern era — was analyzed within the conditions of their respective periods,
highlighting points of continuity and rupture. Theoretical Analysis: the approaches of different
thinkers to the concepts were examined comparably. The core arguments underlying these
theoretical debates and their reflections on artistic practice were evaluated. Selected cinema
films and theatrical works (e.g., adaptations by Godard, Visconti, Brecht, etc.) were critically
read through the lens of theatricality and representation strategies and subsequently related
to the theoretical framework. This analysis was conducted not directly through the works
themselves, but primarily through the theoretical and critical texts produced about them.

The study’s findings reveal that the concept of theatricality has been continually redefined
and transformed throughout history. While Plato viewed representation as an illusion
that distances one from truth, Aristotle considered mimesis a source of knowledge. The
medieval concept of theatrum mundi (the world as a stage) blurred the boundaries between
life and performance, a metaphor that Shakespeare later transformed into an ontological
interpretation of human existence. In the 19th century, realism and naturalism sought to
turn the stage into a mirror of real life, whereas 20th-century avant-garde movements (e.g.,
Artaud, Meyerhold, Grotowski, Brecht) recentered theatricality in an effort to return theatre to
its essence, its roots in ritual and spectacle. Cinema, on the other hand, radically transformed
the representational codes inherited from theatre by leveraging technical possibilities such
as editing, camera movements, and lighting, thereby creating a new narrative language. It
has sometimes absorbed the theatrical, rendering it invisible within its own reality effect (as
in classical Hollywood cinema), while at other times, as in Godard's work, it has highlighted
theatrical elements to create a critical distance between the spectator and the work. Julia
Katherine Sirmons's conceptualization of “cinematic theatricality” examines this interaction
through three layers: referential, representational, and evocative theatricality. Richard
Rushton, alternatively, categorizes theatricality in cinema based on spectator experience into
"non-theatrical’, "theatrical’, and "anti-theatrical” cinema. A key finding of this study is the
emergence of what it terms the "intermedial dialectical form.” This concept arises from the
migration of Brecht's epic theatre tools (such as V-Effekt and direct address) into different
media like cinema and television. This form constitutes neither pure representation nor
a pure illusion of reality; rather, it is a third aesthetic space born from the clash of the two
media’s distinct logics, one that invites audiences out of passive reception and into a critical
and reflective stance. In conclusion, this study asserts that theatricality and representation at
the intersection of cinema and theatre are dynamic, contextual, and multilayered rather than
fixed. Although theatricality has often been criticized as an illusion that distorts truth, it has
simultaneously functioned as a creative field that constructs and reveals truth. By transforming
theatre's representational legacy, cinema has transposed this tension into a new context,
fundamentally reshaping audience experience. The proposed concept of the "intermedial
dialectical form" provides a crucial framework for understanding the aesthetic and theoretical
dimensions of this interplay. It demonstrates that representation is continually renegotiated
not only within a medium but also through intermedial interactions, prompting viewers to
reflect on the very nature of art, reality, and representation. Thus, in contemporary art, the
emphasis on theatricality and representation is not merely an aesthetic preference but a potent
intellectual tool that shapes how audiences perceive, interpret, and reconstruct the world.

Keywords: Theatre, Cinema, Theatricality, Representation, Intermedial Dialectical Form
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GIRIS

Tiyatro ve sinema her ne kadar farkh teknik imkanlara, Gretim bigimlerine, seyir
aliskanliklarina ve alimlama kogullarina sahip olsalar da temsilin dogasina dair
tartigmalar baglaminda tarihsel ve estetik duzeyde stirekli kesisen ortak bir art
alana sahiptirler. Bu kesisim, yalnizca bigimsel 6gelerin aktarimi ya da dramatik
yapilarin yeniden diizenlenmesiyle sinirli degdildir. Ayni zamanda hakikat ile
temsil arasindaki iligkiye dair kokli felsefi tartigmalarla da iligkilidir. Bu tartigma
hatty, Platon'un temsil elestirisinden Aristoteles'in mimesis savunusuna uzanan
klasik kuramsal gergeve iginde sekillenmistir. Bu noktada teatrallik olgusu, iki
alan arasinda kurulan diyalogun hem kurucu hem de dontstirict bir unsuru
olarak 6n plana gikar (Platon, 2016; Aristoteles, 2007; Postlewait & Davis, 2003).

Antik Yunan'dan beri stire gelen Platonun temsil olgusunu hakikatten uzaklagtiran
yanilsama olarak ele alisi ile Aristoteles'in "mimesis” araciligiyla hakikatin sanat
yoluyla yeniden Gretilebilecedini savunan yaklagimi, teatrallik tartigmalarinin ana
eksenini olusturmustur. Bu eksen, Shakespeare'in varolusgu sahne metaforundan
Brecht'in epik tiyatro anlayisina ve 20. ylzyil avangart tiyatro pratiklerine uzanan
tarihsel bir stireklilik iginde evrilmistir. Sinema sanati, Endiistri Devrimi'nin ona
sundugu teknolojik olanaklar ile modernizmin estetik anlayis: iginde, tiyatrodan
devraldid: temsil kodlarini déntistirip kendine 6zgi bir anlat: formu igerisinde
yeniden Ureterek, yeni bir temsil dili yaratmigtir. Bu déntisim, kimi zaman teatral
olani sinematik anlatida gortinmez kilarak izleyicide ¢zdeslesme ve absorpsiyon
etkisi yaratan, kimi zaman ise teatral dgeleri belirginlestirerek izleyici ile eser
arasinda elegtirel bir mesafe kuran estetik segimler aracilifiyla gergeklesmistir
(Fried, 1998: 48). Bu durum, teatrallik ile sinemasal gergeklik arasindaki iligkinin
mecralar arasi bir gerilim hatti izerinden yeniden diistiniilmesini gerekli kilar.

Bu calisma, tiyatro literatiirindeki teatrallik kavramu ile temsil olgusunu kendisine
tarihsel art alan haline getirerek, sinema sanatinda var olan teatrallik olgusu ile
bu kavramlarin kesisim noktalarini agiklamaya galismaktadir. Ayrica, Brecht'in
epik tiyatro araglarinin medya dolasimi uzerinden ortaya ¢ikan ve calisma
igerisinde mecralar arasi diyalektik form olarak adlandirilan kavramsallagtirma,
galismanin alana sundugu 6zgun katkiy: olusturmaktadir. Bu gergevede galisma,
yalnizca tarihsel bir literatiir 6zeti olarak degil, elestirel bakis agisi ekseninde
alana 6zgin kuramsal 6neri sunan bir yaklasim olarak konumlanmaktadir. Bu
makale, teatrallik ve temsil olgusunu iki farkli sanat mecras: arasinda kurulan
yaratict etkilesimlerin hem tarihsel hem de ¢agdas 6rnekler izerinden analizini
yaparak, bu etkilesimlerin sanat kurami agisindan agtid1 yeni distinsel imkanlar:
tartisarak, konuya yoénelik kuramsal bir bakis agis1 sunmay: amaglamaktadir.

YONTEM

Bu galisma, sinema ve tiyatro sanatlarinin kesigiminde teatrallik ve temsil
olgularini incelemek amaciyla nitel arastirma yontemlerinden yorumlayici
analiz yaklagimini benimsemektedir. Arastirmanin veri kaynagini, teatrallik,
temsil, sinema ve tiyatro kuramlarina iliskin birincil ve ikincil kuramsal
metinler olugturmaktadir (Berg & Lune, 2015: 335-337). Bu kapsamda, felsefe,
tiyatro kurami, sinema kurami, sanat elegtirisi ve estetik alanlarinda 6ne gikan
dustnur ve kuramcilarin (Platon, Aristoteles, Brecht, Barthes, Fischer-Lichte,
Fried, Sirmons, Rushton vb.) eserleri ve bu alana dair tiretmis olduklar: akademik
makaleler elestirel bir yaklagimla incelenmigtir. Toplanan kuramsal verilerin
analizinde, nitel arastirma geleneklerine uygun olarak su analiz yontemleri
bir arada kullanilmigtir: Tarihsel Analiz, teatrallik ve temsil kavramlarinin
Antik Yunan'dan postmodern doéneme kadar uzanan tarihsel déniisim stireci,
donemlerin kosullari iginde analiz edilmis ve sureklilik ve kirilma noktalar:
ortaya konulmustur. Kuramsal (Teorik) Analiz, farkli dugtntrlerin séz konusu
kavramlara dair yaklagimlar: incelenerek, kuramsal tartigmalarin dayandig:
temel argimanlar ile bu argimanlarin sanat pratigine yansimalari ilgili érnekler
uzerinden degerlendirilerek galismanin ilgili bagliklar: altinda agiklanmistir. Bu
calisma, dogrudan eser gozimlemesine dayanan bir metin analizi yapmaktan
ziyade, tiyatro ve sinema kurami literatiiri tizerinden teatrallik ve temsil
olgusunun mecralar arasi boyutlarini tartisan kuramsal bir analiz olarak
tasarlanmistir. Bu baglamda galismanin temel arastirma materyalini, tiyatro ve
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sinema kuramina iligkin birincil ve ikincil kuramsal metinler olusturmaktadir.
Ayrica galigmada adi gegen sinema filmleri ve tiyatro eserleri (Godard, Visconti,
Brecht uyarlamalari vb.), teatrallik ve temsil olgular: baglaminda elestirel bir bakis
gergevesinde, konuya dair kuramsal tartigmay: destekleyici ornekler Gizerinden
konumlandirilarak, caligmanin kuramsal gergevesiyle iligkili olacak sekilde
analiz edilmistir. Bu analiz, dogrudan eserlerin kendisinden ziyade, onlar tizerine
uretilmis kuramsal ve elestirel metinler aracihiyla gergeklestirilmistir. Brecht'in
epik kurami, bu galismada belirli oyunlarin ayrintili ¢éziimlemesi tizerinden dedil,
yabancilastirma, dogrudan seyirciye hitap ve temsilin gérunur kilinmas: gibi
araglarin mecralar aras: dolagimi baglaminda ele alinmaktadir.

Arastirma, teatrallik ve temsil olgularini, nitel bir paradigmaya uygun olarak,
tarihsel ve kuramsal analiz yontemleriyle inceleyen ve disiplinler arasi bakig
agisl sunan kuramsal bir galigmadir. Tiyatro, sinema, felsefe ve sosyoloji gibi
farkli disiplinlerin kesisiminde olusturulan bu galisma, teatrallik olgusunu tek bir
alana hapsolmusg bir kavram olmaktan ¢ikararak konunun toplumsal ve diigtinsel
islevini anlamay1 amacglamaktadir. Aragtirmanin kapsami, Bat: sanat ve dlisince
gelenegindeki konuya dair basat tartigsmalarla simirlandirilmistir. Béylece, bu
yontemsel gergeve araciliiyla olgunun karmasik ve g¢ok katmanl dogasini
¢ozimlemek igin konuya dair uygun bir kuramsal zemin olusturulmus olacaktur.

BULGULAR
Teatrallik Kavrami ve Temsil Olgusu

Tiyatro kavrami, etimolojik kokeni bakimindan seyir ve gérme fiilleriyle yakin bir
iligki halindedir. Trkgeye Fransizca thédtre kelimesinden gegmis olup, Latince
theatrum ve onun da 6tesinde Eski Yunanca theatron sézciginden tlremistir.
Theatron, "gérme yeri, seyir alan1” anlamina gelir ve Yunanca thea (bakmak,
gormek) kokinden turetilmigtir (Nigsanyan Sozlik, 2015). Bu nedenle tiyatro
kelimesi, sadece bir sanat formuna degil ayni1 zamanda mekansal olarak bakigin
diizenlenisi anlamina isaret eder. Turkge'deki teatral sozcigii de Fransizca
thédtral kelimesini koken alip, Tirkge' de “tiyatroya 6zgi, tiyatro niteligi tasiyan”
anlamina gelir (TDK, 2022). Ancak bu kavram, yalnizca sanatsal manada olumlu bir
baglamda kullanilmasinin yani sira zamanla abartili, yapay, gosterigli gibi pejoratif
cagrigimlar da kazanmigtir. Nitekim glndelik dilde bir kiginin davraniglar: sahne
performansina benzetildiginde, teatral terimi ¢odu zaman dogalliktan uzaklidi
ima eder. Bu pejoratif kullanim, 6zellikle 18. ylizyildan itibaren, tiyatroda temsilin
abartili ve yapay dogasina yoneltilen elestirilerle iligkilidir (Sennett, 2020: 152).
Boylece teatral kavrami, yalnizca tiyatro sanatinin bigimsel unsurlariyla sinirli
kalmayip, toplumsal yasamda gergeklikten sapma ve temsil krizi gibi daha genis
tartigmalara da kap: aralamigtir (Celik, 2003: 42). Modern tiyatro kuraminda ise
teatral kavrami hem estetik bir anlatim bigimi hem de kavramsal bir tartigma
baghgi olarak 6nemini strdirmektedir. Sézcigin etimolojik ve tarihsel izlegi,
teatralligin zaman iginde anlam deg§isimlerine ugrayarak farkli baglamlarda
yeniden yorumlanabilir bir kavram haline geldigini géstermektedir.

Teatrallik olgusuna dair kavramsal tartigsmalarin temelleri Antik Yunan
felsefesinde derin koklere sahiptir. Ozellikle Platon, tiyatroyu yalmizca bir
sanat bigimi olarak degil toplumsal diizen agisindan da sorunlu bir alan olarak
degerlendirmistir. Platon'a gore, yasamda gorilen her sey idealar diinyasindaki
hakikatin birer yansimasidir. Dolayisiyla sanatgi, hakikati dogrudan sunmaktan
ziyade zaten taklit olan bu goruntslerin -tekrar- taklidini Gretmektedir. Boylece
tiyatro, Platon'un disince sisteminde, insanlari gergek bilgiden ve idealarin
oziinden uzaklastiran bir etkinlik olarak tanimlanir. Bu nedenden o6turt ideal
devlet diizeni iginde tiyatroya yer verilmesi, Platon agisindan toplumsal dizeni
tehdit eden bir unsur olarak kabul gorir. Oyun yazarlari ve sairler, onun
gézunde aldatma sanatinin ustalaridir ve halk: yaniltma potansiyelleri nedeniyle
kamusal alandan diglanmalar1 gerekir (Platon, 2016: 89). Platonun tiyatroya
dair bu elestirel yaklasiminin karsisinda antik diistincenin bir diger énemli ismi
Aristoteles yer alir. Dram sanatimin ilk teorik kuramcisi olarak kabul edilen
Aristoteles, Poetika adli eserinde tiyatroyu insan dogasindaki taklit egilimiyle
iligkilendirir ve taklidi hakikatten uzaklastiran bir unsur olarak degil tam tersine
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bilginin kaynag olarak degerlendirir. Aristoteles'e gore insan dogasi geredi taklit
etmeye yatkindir ve ilk bilgilerini de taklit yoluyla edinir: Siir sanat1 genel olarak
varligini, insan dogasinda temellenen iki temel nedene borglu gibi gérintyor.
Bunlardan birisi taklit igtepisi olup, insanlarda dogustan vardir; insanlar biitin
oteki yaratiklardan ozellikle taklit etmeye olagantistt yetili olmalariyla ayrilirlar
ve ilk bilgilerini de taklit yoluyla elde ederler. (Aristoteles, 2007: 16). Bu perspektife
gore tiyatro yalnizca bir sahne gosterisi degil, ayni zamanda insanin diinyay:
algilamasinin, anlamlandirmasinin ve bilgiyi yapilandirmasinin basat yollarindan
biridir. Dolayisiyla teatrallik, Aristoteles’te, Platon'un onerdigi gibi hakikatten
uzaklagtiran bir yanilsama degil, aksine insanin hakikate ulasma ¢abasini
mumkiin kilan epistemolojik bir arag olarak anlam kazanir.

Platon'un tiyatroya yonelik elestirileri ileriki yuzyillarda farkll dustntrler
tarafindan da strdiurtlmuistiur Tiyatroya ve teatrallife yonelik elestirel tutum,
Bat1 diisince tarihinde kokli bir streklilik sergiler. Bu elestiriler, yalnizca
tiyatronun estetik boyutuyla sinirll kalmamis; tiyatroyu godu zaman gosterisli,
yapay, aldatici ve igi bog bir temsil bigimi olarak dederlendiren kuskucu bir bakisg
agisina dayanmuigtir. Teatralite (Theatricality) adli kapsamli derlemede Davis ve
Postlewait'in aktardidi Gizere tarih boyunca Platon, Aziz Augustinus, Tertullianus,
Puriten dustntrler, Rousseau, Nietzsche gibi pek ¢ok disinir, tiyatronun
hakikatten uzaklastirici etkisini elestiren ortak bir hat tizerinde birlesmistir
(Postlewait & Davis, 2003: 5). Bu yaklagimda tiyatro, bir yandan abartili ve
yapmacik bir asirilik olarak gortlirken, diger yandan gondermede bulundugu
hakikati gizleyen bir bosluk ya da yokluk alani olarak tanimlanmistir. Bu kuskucu
bakisin dilde de izleri vardir. "Teatral”, "operatik’, “melodramatik”, “sahnevari” gibi
tiyatrodan tiireyen terimler genellikle kiigimseyici ya da asadilayici anlamlar
tasir. Ayni sekilde, gindelik dile yerlesmis “rol yapmak”, “numara yapmak”, "sahne
yapmak”, "kendini gdstermek” gibi ifadeler de samimiyetsizlik ve ikiylzlilik
uzerine pejoratif cagrisimlar yaratir. Tiyatroya yoneltilen elestirinin ardinda,
toplumsal diizenin dogasi geregi ciddiye alinamayacak bu ve benzeri figurler
etrafinda kurulamayacagina dair temel bir kayg: bulunmaktadir. Bu nedenle
teatral davranis cogu zaman yalnizca estetik bir tercih degil ahlaki ve toplumsal
bir tehdit olarak degerlendirilmistir. Bu tarihsel 6n yargy, teatralligin salt bir
bigimsel arag degil ayni zamanda hakikat ile temsil arasindaki gerilimi gérintir
kilan diger bir ifadeyle agiga gikaran bir deneyim alani oldugunu gosterir.

Antik felsefeden devralinan tiyatro tartigmalari, Orta ¢ag distincesinde theatrum
mundi kavramiyla farkl bir boyut kazanmistir. Bu dénemde, dunya ile sahne
arasindaki sinirlar siliklesir ve tim varlik alani, Tanri'nin tasarladigi buaytk bir
oyun sahnesi olarak yorumlanir. Theatrum mundi anlayisina goére insanlar,
Tanrinin 6nceden yazdigi bir metni icra eden, kendi iradesiyle hareket etme
kudretinden yoksun figtiranlardir. Tanr: ise hem bu evrensel oyunun yazar ve
yonetmeni, hem de tek seyircisidir (Postlewait & Davis, 2003: 9). Tiyatro tarihi,
her ne kadar gaglar boyunca bigim ve tslup agisindan farkliliklar géstermis olsa
da sahne ve gergek diinya arasinda kurulan bu benzegim etrafinda gekillenmeyi
stirdirmiustir. Ozellikle Shakespeare, diinyay: sahne metaforuyla iligkilendiren
yazarlarin basinda gelir. O, yasami bir tiyatro oyununa benzetirken, insanlari
da bu oyunda rollerini oynayan aktorler olarak betimler (Shakespeare, 2016: 46-
47). Shakespeare'e gore insan yasami, nihayetinde bir sahne tzerinde sergilenen,
baslangici ve sonu belirli bir temsilden ibarettir. Boylece teatrallik, yalnizca
sanatsal bir teknik olmaktan gikarak insan varolusunun ontolojik bir yorumu
halini alir. Nitekim Shakespeare, Bat1 kultirtinde tiyatro ile insan varolusu
arasindaki simbiyotik iligkiye dair gesitli fikirlerin timind, tragedyalar: 6zelinde
-6zellikle Hamlet tragedyasi ozelinde- tek ve karmasik bir dramatik eylemde
bir araya getirmeyi bagaran nadir yazarlardandir (Postlewait & Davis, 2003: 10).
Bu bahsedilen sebeplerden dolay:1 Shakespeare'in oyunlar: ézelinde gelistirdigi
tiyatroya ve hayata olan bakig agis: diger bir ifadeyle theatrum mundi distincesi,
tiyatro tarihindeki en kapsamli entelekttel ve diigiinsel metaforik gagrisimlardan
birini olusturur.

Theatrum mundi diisincesinin hakimiyetini sirdirdigu yuzyillarin ardindan, 19.
ylzyilin ikinci yarisy, tiyatro sanatinda kékli bir kirillma donemine isaret eder. Bu
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dénemde rol yapma, oyun ve mimesis gibi kavramlar tizerinden sekillenen teatral
olana kars: belirgin bir mesafe olugur. Tiyatro sahnesi, giderek tiim araglariyla
gergek yasamin bir aynasi haline getirilir. Realizm ve naturalizmin 6n plana
ciktigi bu gagda, sahne ile toplumsal yasam arasindaki benzerlik, yalnizca estetik
bir tercih degil, ayni1 zamanda bir ideolojik tutum olarak ortaya gikar. Seyircinin
sahnede goérdikleriyle 6zdeglik kurmasi, tiyatronun etkisini giiglendiren bir
unsur olarak degerlendirilir. Bu durum tiyatro sanatinin yansima (gergegdi
yansitma, temsil) ilkesine dayanarak seyirci izerinde yanilsama yaratma gorevini
ustlendigini gosterir. Bu atmosferi 18. ylzyil i¢in betimleyen Richard Sennett,
biiytik sehir hayatini bir tiyatroya benzetir. ilkesel olarak senaryosunu da kisilerin
itibar arayisina dayandirir. Sehir insanlarinin neredeyse hepsini belli tiirde bir
sanatgi ve aktor olarak tanimlar (Sennett, 2020: 158). 18. Yuzyildan miras alinan
bu tavir 19. yizyila yansidiginda gergek yasam ile tiyatro arasindaki siirlarin ig
ige gegerek, toplumsal davraniglarin bile teatral bir estetik iginde kurgulanmasina
yol agar. Ancak 19. ylizyilin sonlarinda, romantik gercekgiler tarafindan savunulan
sade tiyatro/artless duiglincesi, yapmaciklikla iligkilendirilen teatral estetikten
uzaklagmakla birlikte, paradoksal bigimde teatral olani yeniden sahneye gagirir
(Postlewait & Davis, 2003: 11-12). Boylece teatral olan hem elegtirinin hedefi héline
gelir hem de farkli bigimlerde yeniden tiretilir. Bu gerilim, tiyatro tarihinde teatral
kavraminin strekli olarak yeniden tanimlanan ve tartismaya agik bir alan héaline
gelmesine yol agar.

19. ylzyilda realizmin ve natiiralizmin egemenliginde gegen sahne arayiglarinin
ardindan 20. yuzyil, tiyatro tarihinde teatralligin yeniden yiikselise gectigi bir
cag olmustur. Avangart akimlar, bir dnceki ylzyilin sahneyi gergeklige birebir
yaklagtirma gabasina tepki olarak, tiyatroyu yeniden kendi 6z diline dondirmeyi
amagclamiglardir. Bu déonemde hem avangart sanatgilar hem de onlarin etkisiyle
farkli bigim arayislarina giren gergekgiler, tiyatronun salt taklitten ibaret
olmadidini, sahnenin kendine 6zgl bir gergekligi insa etmesi gerektigini
savunmuglardir. Bu gergevede Antonin Artaud, Vsevolod Meyerhold, Nikolai
Evreinov, Luigi Pirandello, Edward Gordon Craig, Jerzy Grotowski, Eugenio Barba
ve Bertolt Brecht, sahne sanatlarinin teatral dogasini yeniden tanimlayan isimler
olarak 6n plana gikarlar (McGillivray, 2009: 103; Tronstad, 2002: 220). Tum bu
distntrleri ortaklagtiran nokta, tiyatronun yeniden teatrallesmesi, yani kendi
0z dogast olan ritiiel ve gosteri kokenine tekrardan dénmesi gerektidi fikridir. Bu
baglamda, Meyerhold, Grotowski ve Barba, tiyatroda hakikati sahnede yeniden
kurabilmek i¢in odadi oyuncuya yoneltir. Onlar igin oyuncu, yalnizca bir karakteri
temsil eden dedil ayni zamanda beden dili, fiziksel varligi ve enerjisiyle hakikatin
tasiyicisidir. Pirandello ise tiyatroyu insan dogasindaki ikircikli yapiy: ifsa eden
bir alan olarak goériuir; ona gore sahne, kimlik ve rol arasindaki belirsizligin en
yogun sekilde goriiniir hale geldigi mekandir. Ote yandan Evreinov, tiyatronun
yalnizca sanatsal bir etkinlik degil ayni zamanda yasamin kendisine sirayet
eden bir teatral giidi oldugunu ileri siirer. Evreinov'a gore, insanin bakis agisini
degistirmesi, siradan olani teatrallestirmenin en temel kosuludur. Ona gore bakis
(gaze), yalmizca gormek degil, goruleni dontgtirmek anlamina gelir (Tronstad,
2002: 220). Bu baglamda Evreinov, bakigi merkezine alan kuramsal bir gergeve
inga eder ve glindelik olani bu gergevenin disina gikararak teatral olanla gergek
olan arasina kurmaca bir sinir gizer. Boylece siradan gergeklik sahnesi, teatral
kurgunun alanina dontsir. Bu donemde tiyatro sanati yalnizca yagamin taklidine
indirgenmeyen, sahnede kendi yarattig: kurguyu temsil eden bir sanat bigimine
dontigiir. Sahne, artik yalnizca metni aktaran bir arag olmaktan gikarak teatral
olanin 6zsel ifadesi héline gelir. Roland Barthes, tiyatronun bu déntstimini
theatre minus text kavramiyla agiklar (Barthes, 1972: 26). Barthes'a gore tiyatro,
metinden bagimsiz olarak kendi basina bir gdsterenler zinciri olusturur ve bu
gosterenler, teatral hakikatin ingasinda metinden daha belirleyici bir rol Gistlenir.

Barthes, sahnenin kendi basina bir gosterge sistemi olusturdugunu ve teatral
deneyimin metne indirgenemeyecedini ileri siirse de bu diistinceye kars: énemli
bir elegtiri, Erika Fischer-Lichte tarafindan dile getirilmigtir. Fischer-Lichte,
tiyatronun 6ziinde bir temsil sanati oldugunu ve bu temsilin anlamlandirilabilmesi
i¢in metnin kaginilmaz bir gereklilik tagidigini savunur. Ona goére tiyatro, yalnizca
sahnede goriinen jestler, beden hareketleri ya da mekansal diizenlemelerden ibaret
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degildir; bu unsurlarin bir gésterge degeri kazanabilmesi, ancak metinle kurulan
iligki sayesinde mumkundur (Fischer Lichte, 1983: 180). Dolayisiyla Fischer-Lichte,
tiyatroyu metinsiz bir sanat olarak tasavvur etmenin, teatral anlatinin kokenine
ters diistiguni ileri strer. Bu tartisma, tiyatro tarihine damgasini vurmus olan
theatrum mundi distincesinin ¢agdas bir yansimasi olarak da okunabilir. Zira
theatrum mundi anlayisi, yasami buytk bir sahne olarak konumlandirirken,
sahnede yer alan gergek nesneler ile bu nesnelerin temsili gostergeleri arasinda
surekli bir gerilim yaratir. Bugiin sahnede gergek bir nesnenin varhg: ile onun
temsil ettigi anlam arasindaki iligki, tipki gergek yasam ile kurmaca diinya
arasindaki diyalektik baga benzer bigimde kurulmaktadir. Dolayisiyla modern
tiyatroda teatral hakikatin kaynagi, yalnizca sahne Uzerindeki fiziksel varlikta
degil aynm1 zamanda bu varhgin metinsel ya da kavramsal dizlemde nasil
yorumlandiginda gizlidir. Béylece sahne, yalnizca goriilenin degil, ayni zamanda
anlam Greten bir temsil alaninin ingasi anlamina gelir.

Tiyatro tarihine ve teatrallik kavramina iligkin tartigsmalar, yalnizca sahne
sanatlariyla smnirli kalmamis, gorsel sanatlar baglaminda da derin teorik
sorgulamalara konu olmustur. Bu baglamda, Michael Fried, teatrallik kavramini
modern ve postmodern estetik tartismalarina tasiyan onemli bir isim olarak
one gikar. Fried, 1967 yilinda kaleme aldigi galigmas: Art and Objecthood (Sanat
ve Nesnelik) ile modernizmi savunan bir gizgide postmodern egilimlere kars:
ciddi elegtiriler yoneltir. Fried'in elestirisinin merkezinde, sanat eserinin
biuttnlik fikri yer alir. Ona goére modern sanat yapiti, kendi basina kapali bir
bitinlik olusturmali ve varhigini izleyicinin bakisina bagimli kilmamalidir. Fried,
ozellikle heykel ve resim sanatini ¢rnek gostererek, sanat eserinin izleyiciye
anlik ve yogun bir etkiyle carpmasi gerektigini savunur. Bu garpic etki, eser ile
izleyici arasinda mesafe koyan bir estetik deneyim duretir. Ancak Fried'e gore,
postmodernizmle birlikte bu mesafe erozyona ugrayarak sanat eserinin anlams,
giderek izleyicinin bakisi ve varlifiyla kosullanir héale gelmistir. Giniimiizde sanat
eseri olgusu, izleyicinin aktif varligina ihtiyag duydugundan; bu durum, Fried'in
terminolojisinde “teatrallik” olarak tamimlanir (Fried, 1998: 48). Ona gore, eser
kendi basina bir butunlik tasiyamazsa, izleyiciyle kurdugu iliski nesnelesir ve
tipki sahne-izleyici iligkisini andiran teatral bir hal alir. Fried'in tiyatroya dair
bu kavramsal yaklagiminin temelinde, tiyatronun varolugsal olarak seyircisiz
distuntlemeyecedi gercedi yatar. Tiyatro, kendine yeterli bir biittinlik olusturmak
yerine sahneyi tamamlayan ve anlamlandiran bir bakan géze -her zaman- ihtiyag
duyar. Fried, iste bu yapisal bagimliligi, modern sanatin yozlasmasina yol agan
en temel sorunlardan biri olarak gértir. Ona gore, eser kendi i¢ bUtGnligini
kaybettigi anda, seyirciyle arasindaki iligki teatral bir hal alir ve bu durum,
modernist estetik ideallerin ¢okiisini beraberinde getirir. Bu elestiriler, teatrallik
kavramini yalnizca tiyatro sanatiyla sinirli bir mesele olmaktan gikararak,
sanatin genel ontolojik sorunlariyla iliskilendirir ve teatral olanin modern sanat
uzerindeki olumsuz etkisini tartismaya agar.

Teatrallik tizerine modern ve postmodern tartismalarin derinlestigi noktada,
kavrami yalnizca bir sanatsal bigim ya da estetik &zellik olarak degil 6zne ile
streg arasindaki dinamik bir karsilasma bigiminde ele alan yaklasimlar da ortaya
¢itkmigtir. Bu perspektifin énemli temsilcilerinden biri olan Josette Féral ve Ronald
P. Bermingham, teatralligi sabit bir nitelik olarak degil strekli bir karsilasma
(bir araya gelme, tanigma) stireci olarak tanmimlar. Féral ve Bermingham'a gore
teatrallik, bakisin yoneldigi ya da bakisa agilan stiregte ortaya ¢ikar. Bu suiregte,
eylem gergek yasam alanindan kurgusal alana taginirken, arada bir yarilma (cleft)
meydana getirir (2002: 97-98). Bu yarilma ne buitintyle gergeklik iginde kalir ne
de tamamen kurmaca bir dinyanin sinirlarina hapsolur. Dolayisiyla olusan bu
alan, gergek ile temsil, yasam ile sahne arasindaki sinirlar: bulaniklastirir ve her
iki dlizleme de ait olmayan melez bir deneyim alani yaratir. Féral ve Bermingham'
In s6zUnl ettigi bu yarilma, ¢ogu zaman yalnizca mekéansal ya da fiziksel bir
bolinme degildir; ayni zamanda bir zihinsel ve algisal kopus anidir. Yasam
ile sahne, gergek ile rol, gosteren ile gosterge, arzu ile imge gibi karsitliklarin
arasindaki gerilim, tam da bu ara noktada en yogun halini alir. Bu yaklasim,
teatralligi yalnizca sanatin bir bigimi olarak degil, ayni zamanda 6znenin gergeklik
ile temsil mekanizmalariyla kurdugu varolussal bir iligki olarak konumlandirir.
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Boylece teatrallik, estetik ya da bigimsel bir tercih olmaktan gikarak, 6znenin
dunyay: algilama ve anlamlandirma bigimlerinden birine déntigtir.

Tiyatro kuraminda teatralligin konumuna dair tartigsmalar, Batili dstnirler
arasinda iki ana yaklagim etrafinda sekillenmistir. Evreinov ve Barba gibi isimler,
teatral olani insan dogasinin derinliklerine uzanan evrensel bir hakikat arayisi
olarak gorir ve bu baglamda teatral bigimleri antropolojik kokenlere dayandirirlar
(McGillivray, 2009: 109). Onlara goére tiyatro, hakikati ortaya gikarmak igin
sahnede icra edilen kadim bir ritiieldir. Buna karsilik, Jacques Derrida, teatralligi
strekli ertelenen ve sabit bir anlama ulagmayan bir oyun olarak yorumlar.
Derridamin olumlayici (affirmative) yaklagimi, arzunun konumunu strekli
yerinden ederek 6zne alanini merkezsizlegtirir (Derrida, 1978: 292; Weber, 2001:
3). Boylece teatrallik, hakikatin pegsinde bir arag olmaktan gikip, anlamin strekli
ertelendigi bir temsil bigimi haline doéntistr. Bu iki farkli yaklasim, teatralligin
yalnmizca sahneye 6zgu bir terim olmadigini, anlamin (context) ingasini bizzat
derinden etkileyen bir kavram oldugunu ortaya kayar.

Bu gergevede, teatrallik kavramina tarih boyunca yoneltilen elestiriler, 6zellikle
sahne sanatlarinin hakikatle iligkisine dair derin bir kugskunun trtni olmustur.
Jonas Barish, bu tarihsel elestirileri Antiteatral Onyargi (The Antitheatrical
Prejudice) adli eserinde sistematik bigimde incelemis ve tiyatronun,
aldatma sanatinda usta olan oyunculari aracilidiyla seyirciyi hakikatten
uzaklagtirabilecedini 6ne stirmustir (Barish, 1981; Postlewait & Davis, 2003: 4-5).
Barish'e goére tiyatroda rol yapmak, temelde hakikatin ziddi olarak algilanmis
ve teatral tavir, izleyiciyi yaniltan bir yanilsama alani olarak degerlendirilmistir.
Boylece teatrallik, gergeklikle temas: koparmakla suglanmis ve sanatin ahlaki
mesruiyeti sorgulanmistir. Bununla birlikte, teatrallige iliskin bu olumsuz tutuma
farkl bir bakig getiren isimlerden biri de Dell Hymes olmustur. Hymes, hakikatin,
teatral olanin diglandid bir diizlemde degil, tam tersine teatralligin ortaya giktigi
noktada filizlendigini savunur. Ona gore, bir seyin gergekligi (realite) ile o seyin
anlatimi (temsili) birbirinden ayridir. Dolayisiyla hakikat, teatral temsil tarafindan
yok edilmez; aksine, temsilin yarattigi boslukta yeni bigimlerde yeniden dogar.
Hymes, gergekligin teatral temsil tarafindan asindirildigini, ancak bu aginmanin
tam da teatral olanla hakikat arasinda yaratici bir gerilim alani Urettigini ileri
stirer (Postlewait & Davis, 2003: 6).

Teatrallige iligkin tarihsel ve kuramsal tartigmalar gogu zaman temsilin hakikatle
kurdugu iligki tizerinden ilerlese de bu noktada Denis Diderotnun yaklagimini
ayrica degerlendirmekte yarar vardir. Diderot tiyatro sanatindaki hakikatin
gundelik olanin sahneye birebir aktariminda degil, bilingli olarak tasarlanmig
ve idealize edilmis bir temsil diizeninde ortaya giktiini savunur. Bu yaklasim
teatrallik ve temsilin dogasina yonelik tartigsmay: farkli bir diizlemde yeniden
distinmeye zorlayan 6zgun bir kuramsal bakis agist olusturur. 18. ylzyilin ikinci
yarisinda, sahnede rol yapmanin siirlarin tartisan Diderot, sahnede sunulan
performansin mimesis araciliiyla, yani tasarlanmig ve belirli bir yap: iginde
bigimlenmis bir anlat1 diizlemine oturtulabilecedini savunur. Diderot, tiyatroda
hakiki olmak fikrinin, glndelik yasamda rastlanan olaylarin birebir sahneye
taginmasi anlamina gelmedigini vurgular. Ona gore, sahnede salt gergeklik arayisi,
izleyiciye yalnizca siradanhig: ve aleladeligi sunar. Bunun yerine, sahne tizerindeki
hakikat, aksiyonlarin, diyaloglarin, jestlerin, figurlerin ve sesin, yazar tarafindan
tasarlanan ve ¢ogu zaman oyuncu tarafindan abartili bigimde yeniden tretilen
ideal bir modele uygunlugunda (temsilde) ortaya gikar. Diderotnun ifadesiyle,
gergek tiyatro bu idealizasyon sayesinde “olagantsttlik” kazanmir (Diderot,
2000: 27). Diderot'nun tiyatro kuraminda yaptigi bir diger énemli vurgu ise
oyunculugun duygusal istikrar: tizerinedir. O, sahici bir oyunculugun, oyuncunun
duygularindan arinarak, sagduyulu ve distnsel bir kontrolle gergeklestirilmesi
gerektigini savunur. Cunkt duygularina teslim olan bir oyuncu, her temsilde
ayni duygu durumunu yakalamakta zorlanabilir. Oysa diisiinerek oynayan ve ilk
temsildeki performansini taklit etmeyi basaran bir oyuncu, her defasinda tutarh
ve istikrarl bir sahne icrasi ortaya koyabilir. Bu bakig agisi, tiyatroda hakikat
arayisinl yalnmizca dogal bir yansitma siireci olarak degil, bilingli bir sanatsal
inga streci olarak konumlandirir ve teatralligin, sahiciligin degil, idealize edilmis
(tasarlanmis) bir temsili gergegin alani oldugunu ileri strer.
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Sonug olarak teatrallik kavrami, sahne sanatlarinin estetik bir unsuru olmaktan
cikarak modern ve postmodern distincede, varlik ve hakikat tartigmalarinin
merkezine yerlesen tartigmali bir kavram halini almigtir. Gunimtz modern
toplumlarinda her sgeyin bir gésterge haline gelmesi (indirgenmesi), seylerin
(things) sahip oldugu kendi 6z baglamindan bagimsiz, kendi bagina bir mevcudiyet
sergileyemeyecegi anlamina gelir. Ctunkii anlam, bireysel-tekil varoluglarda
dedil, belirli iligki adlar: igerisinde meydana gelir ve anlam kazanir. Boylece artik
phenomler, yani hafizada yer edinen ve anlamini iligkisel baglamlar i¢cinde kazanan
seyler, yalnizca basgka seylerle kurdugu iligki dl¢lisinde varlik kazanmakta; aksi
halde anlam diinyasinda varligin yitirerek namevcut hale gelmektedir. Bu durum,
gergekligin de temsil tarafindan stirekli olarak pekistirildigini ve bu sekilde
yaratildigini/var edildigini gosterir. Gergek, temsil i¢in dizenlenen gostergeler
araciligiyla algilanabilir ve goranur héle gelir. Dolayisiyla sahne, yalnizca sanatsal
bir alan degil, ayn1 zamanda temsil sistemlerinin gdstergelerini yansitan bir
mecra olarak islev goriir. Teatrallik, bu baglamda, yasamin kendisinin de bir tar
sahne oldudu, gergek ile temsilin birbirine igkin bigimde 6raldugt bir ontolojik
ve epistemolojik alan haline gelmistir. Boylece teatral olan hem hakikatten
uzaklagtiran bir illizyon hem de hakikatin kendisini kuran bir anlam sahas: olarak
cift yonlii bir rol istlenmektedir.

Sinema Sanatinda Temsil Olgusu ve Teatral Olan

Sinema, tiyatrodan devraldid: temsil kodlarini 6ziimserken onlar: radikal bigimde
dontstiirerek, yeniden yaratir. Pietrininin belirttigi gibi, “sinema, teatral olan:
yalnizca aktarmakla kalmaz, onu igeriden dontugtirerek dinamik bir temsil dizlemi
yaratir” (Pietrini, 2012: 194). Bu déntsim strecinde, tiyatronun temsil diizeyinde
ortaya gikan yapaylik hali (gergegin kendisinin olmamasi/gergegin bir temsili
olmasindan kaynaklanan), sinemanin (gérunti duzeyinde yarattigi) gergeklik
illizyonu iginde erir. Ozellikle sinemanin teknik olanaklari -kurgu, kamera
hareketleri, 1s1k- tiyatrodan devraldig: teatral temsili yeniden sekillendirerek
onu goruntl duzeyinde gergek kilar. Boylece teatral temsili, sinemanin kendine
ozgu ifade kodlari igerisinde yeni bir anlati formu haline dontigttirtr. Bu noktada
tiyatroyu sinemadan ayiran baslica unsur, seyircinin performansa canli bigimde
dahil oldugu, sahne ile seyirci arasinda eszamanli olarak kurulan ve paylasilan bir
gergeklik deneyiminin yaratilmasidir. Sinema, tiyatronun seyirciyle kurdugu bu
gergeklik deneyimini absorbe ederek, tiyatronun temsil glicini de kendine katip,
goruntl dilinin kendine has kurallarina transpoze eder.

Tiyatro ve sinema arasinda var olan bir diger temel ayrim zamanin kurgulanig
bigimidir. Pietrini'nin analizinde dikkat gektigi gibi, “tiyatro dogasi geredi dongiisel
bir zaman anlayigina sahiptir” her performans yeni bir basglangi¢ anlamina gelir
(Pietrini, 2012: 197). Oysa sinema, bu dénguselligi dogrusal bir zaman akigi iginde
eritir. Bu fark, temsilin ontolojik niteligini derinden etkiler. Pietrini'nin belirttigi
uzere, sinemanin zamani dondurma kapasitesi, tiyatronun gegiciligine kars: bir
gesit kalicilik vaat eder (2012: 198). Ancak bu vaat, temsilin canlih§ pahasina
gergeklesir. Teatralligin “yapaylik” ve "agirilik” gibi olumsuz gagrisimlari, sinema
sanatinda farkli bir boyut kazanir. Bu nedenle sinema tarihsel olarak tiyatronun
bu negatif mirasiyla hesaplasmak zorunda kalmistir. Ancak bu hesaplasma, teatral
olanin timiyle reddi seklinde degil, onun dontstirilmesi bigiminde gergeklesir.
Dolayisiyla sinemanin teatral olana kars: elegtirisi, aslinda onu agma gabasindan
cok, yeni bir temsil bigimi yaratma girigimi olarak yorumlanmalidir. Bu streg,
sinemanin kendine 6zgii bir teatrallik anlayis: gelistirmesiyle sonuglanir.

Erken donem sinema sanati, tiyatronun o¢zinde var olan dogrudan seyirci
etkilesimi bigimini kendisine miras almigtir. Ancak Godard gibi yonetmenlerin
modern sinema anlayisinda benimsedigi teatrallik olgusu, sinemay: igeriden
doéntsgtirerek yeni bir anlati dili yaratmigtir (Rushton, 2004: 226). Rushton'in
Cilgin Pierrot (Pierrot le fou) (1965) analizinde vurguladig: gibi, Godard'in sinemas:
zamani parcalayarak teatral ve kurgusal anlar: bir arada sunar (Rushton, 2004:
244). Burada temel amag, kurgusal gergeklik ile teatral yapaylig: gatigtirarak yeni
bir temsil dizlemi olusturmaktir. Godard, izleyicinin kurgusal dinyaya tamamen
kapilmasini engellemek igin eserin yapayligini teatral unsurlarla vurgular.
Boylece seyirci, "seyretme” eyleminin bilincine varir ve pasif bir alimlayic
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olmaktan gikarak elegtirel bir konuma gekilir. Bu yaklagim, Brecht'in tiyatrodaki
yabancilagtirma efektiyle benzer bir tutuma sahiptir. Her ikisi de seyircinin
izledigi esere kendisini kaptirmasina engelleyerek ilgili eser ile arasina mesafe
koymasini saglar. Modern sinema anlayisi aslinda teatralligi timiyle reddetmez;
onu absorpsiyon kavramiyla diyalektik bir iligkiye sokar. Michael Fried'a gore
absorpsiyon, izleyicinin varligini gérmezden gelen ve kendi gergeklik illizyonunu
kuran sanat eserlerine ¢zgudir (Fried, 1998: 48). Teatrallik olgusu ise bunun
tam tersi olan seyircinin bakigini agikga kabul eden ve bu etkilesimi vurgulayan
bir estetik bigimi tamimlar (Rushton, 2004: 227). Friedin bu ayrimi, Godard'in
sinemasini anlamak igin kritik bir gergeve sunar: Godard, absorpsiyonun yarattig:
illuzyonu teatrallikle kirarak izleyiciyi “gergekligin” aslinda bir "temsil bigimi”
oldugunu fark etmeye zorlar. Ornegdin, Cilgin Pierrot'da karakterlerin dogrudan
kameraya bakmasi veya filmin anlati akigini bozan miizik ve renk kullanimi,
bu kurgu ile teatrallik arasindaki gatigmanin somut ornekleridir. Godard'in
sinemas1 kurgusal olanla teatral olani gatistirarak geleneksel anlati bigimlerini
sorgular. Bu diyalektik, izleyiciyi elestirel bir okumaya davet eder ve sinemanin
bir “"eglence aygit1” olmanin Otesinde, diigindiriici bir sanat formu olarak
yeniden tanimlanmasini saglar. Fried ve Rushton'in teorileri, Godard'in bu radikal
yaklagiminin hem tiyatro hem de gorsel sanatlardaki koklerini gosterirken, ayni
zamanda modern sinemanin temsil krizine kars: olusturdugu alternatif bir cevap
bigimidir.

Sinematik teatrallik kavrami ozellikle sinema ve tiyatro kodlarinin dinamik
bir sekilde bir araya gelmesiyle olusan bir estetik bigimdir. Bu estetik bigim,
1950lerden glnimiize Avrupa sanat sinemasinda ve tiyatrosunda gorular.
Luchino Visconti, Patrice Chéreau, Werner Schroeter ve Ivo van Hove adli
yonetmenler bu estetik bigimi eserlerinde basariyla uygulamiglardir (Sirmons,
2022: 2). Viscontinin filmleri “tiyatrovari” olarak nitelendirilir. Van Hove'nin
tiyatro galigsmalar: ise “sinematik” olarak tanimlanir. Bu yonetmenler, sinema ve
tiyatronun birbirini giiglendiren semiyotik kodlarini kullanarak, izleyiciye hem
estetik haz hem de entelektiiel bir deneyim sunar.

Sinematik teatrallik kavramini Julia Katherine Sirmons tezinde ¢ temel katmana
ayirarak inceler (Sirmons, 2022: 12-13). Bunlardan ilki Referanssal Teatrallik
kavramidir. Filmlerin tiyatro metinlerine dogrudan géndermeler/atiflar yapmasi
anlamina gelir. Viscontinin Sandra (1965) isimli filminde John Fordun Yazik ki
O Bir Fahige (Tis Pity She's A Whore) oyununa yaptig: atiflar bu géndermelerin
en bariz oérnekleri olarak kabul edilebilir. Ikincisi Temsili Teatralliktir. Filmin
tiyatro performansini dogrudan temsil etmesi anlamina gelir. Viscontinin
Glinahkar Gontiller (Senso) (1954) filminde karakterlerin kisisel dramlari, bir opera
performans: arka planda stirerken yasanir. Uglinciist ise Cagrisimsal Teatralliktir.
Sinemanin kendi araglariyla tiyatroyu animsatmasi/cagristirmasi anlamina
gelir. Ozellikle vurgulu kamera hareketleri veya diizenleme teknikleri vasitasiyla
tiyatronun kendine has olan “canlilik” deneyimi sinema sanatinda perde tizerinde
yeniden yaratilir.

o

Sinematik teatrallik kavrami ayrica bir "asirilik estetigi” olarak da tanimlanabilir.
Bu durum, bir mecranin (medium) digerinin kodlarini benimsemesiyle olusan
bir asirilik, fazlalik halidir (Sirmons, 2022: 14). Ornek olarak Chéreau'nun filmleri
"operatik” olarak nitelendirilir ¢inkd melodramatik anlatilar ile gorsel solenler
igerir. Ozellikle kullandign abartih dekorlar, dramatik igiklandirmalar, agir
cekim sahneler ve yogun duygusal anlarin gorsel bir patlamayla sunuldugu epik
sahneler Chéreau'nun bu gorsel bigiminin karakteristik 6geleridir (Pidduck, 2007:
198-199). Schroeter'in filmleri ise yiitksek sanat ve kitsch arasinda gidip gelen bir
teatrallik sergiler. Bu asirilik hali izleyiciye hem duygusal hem de elestirel bir
deneyim sunar. Ayrica bahsedilen bu yonetmenlerin gogu queer kimlikleriyle
de bilinir ve eserlerinde asirilik, yapaylik ve tutku gibi queer estetigine 6zgl
unsurlar barindirirlar. Visconti'nin filmleri, cinsel kimlik ve politikay: teatral bir
uslupla harmanlarken; Schroeter ise tiyatronun asiriligini sinematik tekniklerle
birlestirir. Ozellikle queer estetiginin temel unsurlarindan olan Kamp ironisi
(camp irony) sayesinde (Sontag, 1964), Schroeter hem ciddi olani ironiyle
yumusatir hem de ona derin bir tutkuyla baglanir (Grundmann, 2018: 7). Bu ikili
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tavir, onun eserlerinde birbiriyle uyum iginde var olur. Van Hove ise bu diyalektigi,
'disiplinler Gtesi tiyatrosunu canlandiran gorsel asirilik ve metne sadakat ikiligi’
uzerinden kurar (Gener, 2009). Sinematik teatrallik kavrami, sinema ve tiyatro
arasindaki geleneksel ayrimlar: sorgulayarak bu iki farkli mecranin birbirini nasil
zenginlestirebilecedini gosterir. Bu estetik, izleyiciye ¢ok katmanl bir deneyim
sunarken, ayni zamanda mecralar arasindaki sinirlar: esneterek sanatsal ifadenin
sinirlarinin da belirsizlegmesine yol agar.

Tiyatro ile sinema arasindaki en temel ayrim, tiyatro genellikle seyirci tizerinde
"bu bir temsildir" hissiyati yaratirken, sinema izleyicide "bu bir gergektir” hissiyat:
yaratma egiliminde ortaya gikar. Bu durum, teatral olanin sinemanin gergeklik
anlatimi tizerinde bir gerilimin-gatigmanin ortaya gikmasina neden olur. Brecht'in
epik kurami bu gatismayi sinema ve televizyon mecrasinda farkl bir dizleme
tagiyarak tiyatrodaki yabancilagtirma efektini sinema mecras: igerisinde teatral
olani dontistirmek tizere kullanir. Bu noktada Brecht'in epik kurami Gizerinden
degerlendirme yapmanin esasy, tiyatroda temsil vurgusu ile sinemanin gergeklik
illizyonu arasindaki gerilimin mecralar aras:i dizlemde nasil doéntstigini
goéstermektir. Ozellikle televizyon uyarlamalarinda kullanilan Brechtgi teknikler
(anlaticinin  dogrudan izleyiciye hitabiy, dekorun yapayliginin vurgulanmas,
sarkilarin anlatiy1 kesintiye ugratmas: gibi) teatral olanla sinematik olan
arasindaki bu gerilimi farkli bir noktaya tasir. Bu ne saf bir temsil ne de katiksiz
bir gergekliktir. izleyiciden sorgulanmayi talep eden bir "yapinti'dir. Bu yapinty,
mecralar aras: diyalektik bir form olarak tanimlanabilir. Bu kavramsallagtirmanin
0zgun tarafi sinema sanatinda teatralligi yalnizca bigimsel bir olgu ya da
izleyiciyle kurulan iligski Uizerinden degil, epik kuramin temsil sanatina ozgi
araglarinin farklh mecralar arasinda dolagimiyla ortaya gikan estetik bir gerilim
olarak merkeze almaya galismasidir. Bu baglamda Mecralar aras: diyalektik form,
tiyatronun temsil vurgusu ile sinemanin gergeklik illizyonunun gatismasindan
dogan; izleyiciyi elestirel bir konuma yonelten ne saf temsil ne de katiksiz
gergeklik olan Gglinct bir anlatisal uzam yaratir. BBC'nin 1959 tarihli Cesaret
Ana ve Cocuklarnt (Mother Courage and Her Children) uyarlamasinda dekorlarin
kasith olarak "tiyatrovari” birakilmasi, televizyonun izleyiciye sundugu gergekei
beklentileriyle catisarak, izleyiciyi pasif kabullenmeyi/alimlamay: reddetmeye
zorlar (Smart, 2012: 40). Yakin plan gekimler, karakterlerin duygularim
degil, eylemlerinin toplumsal nedenlerini vurgulayarak aslinda Brechtyen
tarihsellestirmeyi destekler. Filme alinan sahnelerle stidyo gekimleri arasindaki
stilistik uyumsuzluk, izleyicinin rahatlikla gergek olarak kabullenecegi sinematik
bitinlagi bozar. Bu gerekgeler, teatral olanin hangi maksatla sinema sanatinin
hem teknik hem de anlatisal olarak evrimlesmis bir devamui olan televizyon
gibi bir medya formunda kullanildigini agiklayan temel argimanlar olarak
siralanabilir. Tiyatronun "temsil” vurgusu, sinemanin “gergeklik” illizyonuna
-sinema sanatinda teatral olan tzerinden- mtidahale ederek aslhinda tiglinci bir
estetik bigim yaratir.

Sinemada teatrallik olgusuna son olarak Richard Rushtonin makalesindeki
kavramsallagtirma {zerinden deginmek gerekir. Bu noktada Rushtonin
siiflandirmasini, burada énerilen mecralar aras: diyalektik formu ikame eden bir
kuramsal gergeve olarak degil, bu formun sinema kuramu igindeki karsgiliklarini
gorunir kilan tamamlayici bir referans olarak degerlendirmek gerekir. Bu
kavramsallastirma bigiminin Julia Katherine Sirmons'un sinematik teatrallik
kavramsallagtirmasindan farky; Sirmons, teatralligin sinema sanatindaki
bigimsel ve metinsel yansimalarini siniflandirirken, Rushton, Fried'in teatrallik
elestirisinden hareketle sinemanin izleyiciyle kurdugu iligkiyi (absorpsiyon,
gosteris, ya da bu ikisinin elestirel yeniden iglenisi) merkeze almasidir. Rushton,
sinemada teatrallik olgusunu ¢ temel kategori izerinden analiz eder:

(a) Teatral Olmayan (Non-Theatrical) Sinema: Klasik kurgu sinemas: veya anlati
sinemasi olarak da teorize edilen bu form, Hollywood sinemasiyla 6zdeglesmistir.
Burada izleyici kendini absorbe olmus, kendini izledigi olaya 6zdeglesmis bir
halde bulur. Karakterler izleyicinin varligini tamimaz ve boylece seyirci, olaylara
gorunmez bir gozlemci gibi tanik oldugu yanilsamasina kapilir. Bu sinema,
teatralligi reddetmez ama onu gériinmez kilarak asar.
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(b) Teatral Sinema: Gosterisgi (exhibitionist) nitelikteki bu filmler, izleyiciyi
gosterigli efektler, garpicit aksiyon sahneleri ve “sadece sinemada mumkin
olabilecek” gosterilerle dogrudan yuzlestirir. Tom Gunnin'in (Gunning, 2016,
2025) "atraksiyonlar sinemasi” olarak adlandirdigi bu tir, sinemanin en erken
dénemlerine uzanan bir gelenegi temsil eder. Teatral sinema, izleyiciyi "gosterinin
farkinda olan bir katilimei1” konumuna yerlestirir.

(c) Anti-Teatral Sinema: Modern sinema olarak da anilan bu form, Eisenstein
ve Godardin filmlerinde somutlasan hem absorpsiyonu hem de teatralligi
sorgulayan bir yaklasimdir. Teatralligi reddetmekle kalmaz, onun sinemadaki
imkanlarini ve sinirlarini bilingli sekilde yapi bozumuna ugratir. Burada amag,
izleyiciyi pasif bir absorpsiyon halinden gikarip teatralligin unsurlariyla elestirel
bir diyaloga sokmaktir (Rushton, 2004: 230).

Bu kategorizasyon, teatralligin sinemadaki islevini izleyici deneyimi ekseninde
ele alarak, Sirmonsun bigimsel/metinsel odakli simiflandirmasindan ayrigir.
Rushton'un 6nerdigi bu model, sinemanin ontolojik ve modernist tartismalarina
odaklanarak teatralligi bir izleme/seyir deneyimi sorunu olarak ele alir. Tipki
Fried'n "bakan géz" kavraminda belirttigi gibi, teatral sinema, izleyicinin varligini
kendisine strekli hatirlatan bir bakiga ihtiyag duyar. Teatral Olmayan (non-teatral)
sinema, absorpsiyon yoluyla bu bakisi gérinmez kilarken, Anti-teatral sinema
ise her iki durumu da yap1 bozuma ugratarak "bakan géz"in konumunu bilingli
sekilde sorunsallagtirir.

SONUC

Sinema ve tiyatro sanatlarinin kesisiminde yer alan teatrallik ve temsil olgusu;
tarihsel, felsefi ve estetik duzlemlerde stirekli yeniden tanimlanan, gok katmanlh
bir etkilesim alani olarak varlifini siirdiirmektedir. Antik donemden baglayarak
modern ve postmodern tartigmalara siirekli konu olan teatrallik olgusu, bir
yandan hakikatten uzaklagtiric bir illizyon olarak degerlendirilirken, 6te yandan
hakikatin kendisini bizzat kuran yaratici bir alan olarak degerlendirilmektedir.
Teatralligin bu ¢ift yonlid dogasi yalnizca sahne sanatlarina 6zgt bir bigimsel
ozellik olmaktan gok, temsil ile gergeklik arasindaki gerilimin epistemolojik
ve ontolojik bir gostergesi niteligindedir. Platon'un temsil elestirisinden
Aristoteles'in mimesis savunusuna; Shakespeare'in varolusgu sahne metaforundan
Brecht'in yabancilagtirma etkisine; Meyerhold, Artaud ve Grotowski gibi isimlerin
sahneyi Ozsel teatral dogasina déndirme gabalarindan, Godard ve Visconti'nin
sinemada teatral stratejiler gelistirmesine kadar takip edilen bu genis yelpaze
temsil sanatlarinda teatral olanin farkl dénem ve gaglardaki dontisimune isaret
ederken ayni zamanda tiyatro ve sinema sanatlarinin kesisiminde teatral olanin
ne oldugunu agiklamaya galigmistir.

Endistri devriminin bir sonucu ve ayrica modernizmin basat bir fenomeni olan
sinema sanati, tiyatrodan devraldigi temsil kodlarini dontistirerek teatrallik
olgusunun yarattigi gerilimi yeni bir baglama tasimistir. Kurgu, kamera
hareketleri, 151k gibi sinemaya 6zgu araglar; tiyatronun canhlik, dogrudanlik ve
izleyiciyle eszamanli paylagim gibi niteliklerini hem asindirmis hem de kendisi
adina yeniden Gretmistir. Bu sliregte sinema, teatral olani bazen absorbe ederek
gorinmez kilmis, bazen de -6zellikle- gorunir kilarak izleyici ile eser arasina
elestirel bir mesafe yerlestirmistir. Godard, Brecht veya Van Hove gibi yaraticilar, bu
mesafeyi estetik bir stratejiye dontstiirerek temsilin dogasina dair bir farkindalik
durumu tretmislerdir. Bu yaratici estetik stratejiler, izleyiciyi pasif bir alimlayici
olmaktan c¢ikarip elestirel ve farkindalik sahibi bir 6zne konumuna tasimayi
amaglar. Bunun yan:i sira sinematik teatrallik olgusu, iki mecranin kodlarinin
karsilikli etkilesiminden dogan, "asirilik estetigi” ile tanimlanan hibrit bir ifade
bigiminin olusmasina da yol agmistir. Bu ifade bigimi ne saf tiyatro deneyimine
ne de bltuntyle sinemaya ait bir gergeklik illizyonuna indirgenebilir; her iki
alanin siirlarim asarak Ggtinct bir anlatisal uzam kurar. Bu baglamda, galismada
Onerilen "mecralar arasi diyalektik form" kavramsallagtirmasi, Brecht'in epik
tiyatro araglarinin -yabancilastirma, dogrudan seyirci hitabi, dekorun yapayliginin
vurgulanmasi gibi- sinema ve televizyon gibi farkli mecralara tasinmasiyla ortaya
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cikan 6zgun bir estetik kategorizasyona isaret eder. Bu form, farkli mecralarda
teatral olan ile sinematik olan arasindaki gerilimi karsilikll bir doéniigtiirme
stirecine sokarak temsilin yalnizca bir mecra iginde degil, mecralar aras: etkilesim
stireglerinde de yeniden turetildigini gosterir. Boylece "mecralar arast diyalektik
form” hem estetik hem de diisinsel diizeyde izleyiciyi tekil bir temsil sisteminin ve
sanatsal ifade bigimlerinin sinirlarini sorgulamaya davet eder.

Ozetle, teatrallik ve temsil olgusu hem tiyatro hem de sinema baglaminda sabit ve
tekil bir tanima sigmayacak ol¢tide dinamik, dontisken ve baglamsaldir. Hakikat ile
temsil arasindaki sinir, kimi zaman elegtirel bir mesafe, kimi zaman da yaratici bir
kesigim alani olarak iglev goriir. Bu alan, yalnizca sanatsal bir evrim siirecini degil,
ayni zamanda gergeklik ile temsil arasinda sanat estetiginde siiregelen gerilimin
somut bir yansimasini da ifade eder. Bu nedenle temsil sanatlarindaki teatrallik
vurgusu guinimiz sanatinda yalnizca estetik bir tercih dedil, ayni zamanda
izleyicinin diinyay: algilama, anlama ve yeniden kurma bigimlerini sekillendiren
glgli bir diisinme araci olarak karsimiza gikar. Sinema ile tiyatro arasindaki
bu karsilikl etkilesim, temsil kavraminin gelecekte de disiplinler arasi sanat
tartismalarinin merkezinde yer alacagini gostermektedir. Bu ¢alisma ise bu soz
konusu gerilimin izini stirerek teatralligin cagdas sanattaki potansiyelini anlatma
ve iki farkli mecra arasinda tiretilen estetik, diistinsel ve algisal kesisimlerin sanat
kurami agisindan 6nemini vurgulamaya ve gostermeye galigmaktadir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarhdir ve yazar %100 oranda katk: saglamistir.
Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul onay: gerektiren bir ¢alisma degildir.
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OZET

Malzeme bilimi stirdiriilebilir bir dinya insa etmek igin galisirken, gogu
zaman endustriyel tasarimcilar malzeme streglerine dahil olamamaktadir.
Bu calismada, endiistriyel tasarimcilarin malzeme konusunda yenilik Gretme
potansiyelini desteklemek adina, fikir gelistirme siireglerinde kullanabilecekleri
yabancilastirma teknigi Onerisi gelistirilmistir. Bu Oneriyi gelistirirken fikir
gelistirme ve yaratict diisiince yontemlerinin yani sira bir edebi bigem olan
yabancilastirma teknigi incelenmistir. Bir yandan da tasarim alanyazinindaki
malzeme bazli galigmalar incelenerek malzemelerin anlamlandigi boyutlar, fiziksel
ozellikler, ki bu ozellikler Urtnlere ve diger malzemelerin 6zelliklerine baghdir,
pratikler ve sosyal badlam olarak analiz edilmistir. Daha sonra bu boyutlarda
yabancilastirmaya odaklanilarak, yabancilagtirma tekniginin edebiyat ve dilbilim
alanindan, malzeme gelistirme alanina kavramsal olarak uygulanmas: konusunda
egzersizler gelistirilmistir. Yabancilagtirma tekniginin fikir gelistirme stirecinde
kullanilmasina dair bu egzersizler, her birine yaklagik 90 6grencinin katildid: 3
dizi galigtayda denenerek nitel yontemlerle dederlendirilmis ve yenilik, nitelik
ve akis agisinda basaril oldugu gorilmistir. Modelin son hali, tanimli bir proje
kapsaminda 14 égrenci ile denenmistir. Ozetle, bu galigma ile hem malzeme bazh
tasarim yaklasimlar: igin tasarimciya yol gosteren bir model sunulmug hem de
genel anlamda fikir gelistirme stireglerine uyarlanabilecek bir “yabancilagtirma”
teknigi ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Malzeme Bazli Tasarim, Fikir Geligtirme Teknikleri,
Yabancilagtirma Teknigi

Tonuk, D. (2026). Malzeme bazli tasarimda fikir gelistirme sureci icin "yabancilastirma" araci onerisi
Bodrum Journal of Art and Design, 5(2), 279-297. https://doi.org/10.58850/bodrum.1765700
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DEVELOPING A DEFAMILIARIZATIONS TOOL FOR IDEA
GENERATION IN MATERIALS-BASED DESIGN

ABSTRACT

While materials science works toward building a sustainable world, industrial
designers are more often than not excluded from material processes. This study
develops a defamiliarization tool to be used in idea generation processes for
materials-based design with the aim of bringing materials into the creative
domain of design. To develop this tool, idea generation methods and creativity
literature are reviewed, alongside the defamiliarization technique as it appears in
both literary and linguistic traditions. Alongside which, materials-based design
literature is examined and the dimensions through which material qualities are
enacted are analyzed as follows: physical qualities —deriving from products and
other materials, practices, and social context. Building on this framework, the study
develops a series of defamiliarization exercises focused on these dimensions.
These exercise series are tested in 3 workshops, each of which hosted around 90
students, and qualitative evaluation concluded that the proposed defamiliarization
exercises were successful in terms of novelty, quality, quantity, and flow. The
finalized version was tested against a defined project brief, with 14 students. This
study thus provides a tool to guide designers in material processes, while also
introducing a defamiliarization mechanism applicable to idea generation methods
more broadly.

Keywords: Materials Based Design, Idea Generation Methods, Defamiliarization
Technique
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EXTENDED ABSTRACT

This article problematizes the mismatch between theoretical and practical approaches
to materials in design as a result of which materials are not included within the creative
domain of design. Materials science traditionally excludes designers, where designers come
into contact with materials at the point materials leave the laboratory. This idea resonates
with the current teachings and practice in design schools. This conceptual fixation arguably
originates from industrial revolution when design professionals rose to fame as the
middleman between industrial processes and demand, further anchoring their role with the
Bauhaus School as the pioneers of technology and new materials who educate public taste
(Bergdoll & Dickerman, 2009). Until recently design research has also worked to develop
material selection tools (Ashby et al. 2004; Van Kesteren 2008; Ramalhete et al. 2010) better
suited to designers by including users’ perceptual dimensions (Karana, 2009). However,
current understandings from new materialist perspectives and materials-based design
studies conceptualize materials as processual and challenge the understanding that treats
material qualities as intrinsic, fixed and stable thereby challenging designers to engage with
material development processes (Tonuk & Fisher, 2020).

As such this study aligns with the approaches that challenge traditional understandings
of materials in design, and aims to bring materials into the creative domain of design, by
supporting designers with a thinking tool for materials processes. This study develops a
defamiliarization tool to be used in idea generation processes for materials-based design
that enables designers to break free of the limitations. To develop this tool, the study both
reviews and frames the processes through which materials acquire their meaning, examines
idea generation methods and how to develop tools suited for defamiliarization, as well as
examining works on defamiliarization technique from both literature and other arts and
design disciplines.

Therefore, this study starts off with a thorough review of the theoretical approaches in
materials-based design to analyze the dimensions through which qualities of materials
are enacted. Recent studies from New Materialisms approaches conceptualize materials as
active agents of social lives, where their qualities are enacted through social and material
relationships. The dimensions through which materials acquire their qualities are defined
as physical qualities —coming from products and other materials, practices, and social context.
As an intermezzo, the defamiliarization technique in literary and linguistic tradition is
explained, where defamiliarization is used to break away from automatized perception to
make the familiar unfamiliar by making relationships unfamiliar and alien (Shklovsky, 1917).
As explained designers take on materials is also automatized where materials are believed
to have fixed properties — materials have intrinsic and fixed qualities and designers choose
materials according to these qualities. So, it is important to realize that defamiliarization
conceptually addresses this automatized thought process and aims to break away from its
preconceptions. Building on this framework, idea generation methods are reviewed. Idea
generation in design is usually categorized as divergent vs. convergent, or intuitive vs.
logical methods. Divergent or intuitive methods, as the names suggest, aim at diverging in
multiple dimensions without a logical or correct solution. As this study aims to break from
the conceptions, divergent methods were chosen, and among these divergent methods from
the extensive list of Kirjavainen and Holtta-Otto (2021) mechanisms of analogy, association,
stimulation, suspending judgement and producing as many ideas as possible are chosen to
support defamiliarization. Building on this framework a series of defamiliarization exercises
are configured. These exercise series are tested in 3 workshops, each of which hosted around
90 students, so a total of 250 plus students, and the finalized version was tested with a defined
project brief with 14 students.

This study does not aim to arrive at a statistically meaningful explanation or a measurement
of effectiveness, but rather it aims to understand whether the proposed technique can provide
divergent thinking that allows new qualities and relationships to be configured. Therefore,
metrics of novelty, quality, quantity and flow are chosen and qualitatively evaluated by
the researcher to understand which type of exercise or thought process is working for
defamiliarization. So, in analyzing the data whether the stimuli lead to configuration of
new qualities and relationships of materials, whether the exercises lead to divergence from
usual conceptions, and whether design fixation was broken was evaluated. The exercises
were refined through the iterative stages of 3 workshops and the final version proved that
the proposed exercises lead to novel and original ideas through defamiliarization. The final
version of the proposed tool is explained in detail. It is suggested that for further study, the
defamiliarization technique can be compared with other idea generation mechanisms for
measures of efficiency and validation, and its scope can be explored for non-material specific,
general idea generation methods. To conclude, this study draws a framework for conceptual
framing of the qualification process of materials. This study also provides a tool to guide
designers in material development processes, as well as introducing defamiliarization
mechanism which can be applied to idea generation methods in general.

Keywords: Materials based design, Idea Generation Methods, Defamiliarization Technique
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GIRIS

Malzeme bilimi stirdiiriillebilir kaynaklar ve Giretim modelleri tizerine galigirken,
tasarimcilar ¢ogu kez malzeme laboratuvardan c¢iktigi noktada, kullaniciya
sunulacag: anda dahil olur. Ancak tasarim alanindaki yeni yaklagimlar malzeme
bazli tasarim adi altinda tasarimciy1 malzeme siireglerine dahil gérir (Tonuk &
Fisher, 2020). Bu galismada, malzeme bazl tasarim yaklagimlar: dogrultusunda,
tasarimcilarin malzeme alaninda yenilik ve inovasyon getirebilmesi i¢in, malzeme
uzerine birikimlerini yenilik potansiyeline yoneltecekleri stiregleri desteklemek
adina fikir gelistirme strecinde kullanilabilecek bir yabancilastirma teknigi 6nerisi
geligtirilmistir. Dolayisiyla bu galisma hem malzeme bazli tasarim alaninda
tasarimcilara yol gosterecek bir model onerisiyle tasarim pratigine hem de genel
olarak fikir geligtirme (idea generation) siireglerine uygulanabilecek yontemsel
Onerisiyle tasarim arastirmalarina katki sunar.

Bu makalenin ¢ikis noktasi su gozleme dayanir: tasarim arastirmalarinda yeni
malzemeler ve gergeklikler etrafinda teorik galigmalarda yeni materyalizm gibi
malzemeyi aktif bir aktor ve stirekli déntigen bir gergeklik olarak ele alan disiince
akisinin aksine, tasarim pratiginde, malzeme konusunda sabit ve kuralci bir
gelenek izlenmesidir. Endiistriyel tasarimcilar, malzemelerin tirtinlere déniistagi
stregleri kurgulayan konumlar: geredi, malzeme konusunda, egitim ve meslek
hayatlarinda edindikleri bilgi, aligkanlik ve deneyime bagl kabuller dogrultusunda
planlama yaparlar ve malzemede yenilik tasarimin alani olarak gériilmez. Diinya
Tasarim Orgiitiinin tanimi dogrultusunda, endiistriyel tasarim, problem ¢ozen
ve bu ¢ozim igin gerekli basamaklar: éngdren ve planlayan bir is koludur. Bu
planlamay: yapabilecek kisi olarak tanimlanmasindan gelen geleneksel aktarimin
bir sonucu olarak, malzemeler konusunda bilgi sahibidir. Bu gelenegin, 1950'lerde
seri Uretimle birlikte Raymond Loewy ve Henry Dreyfuss gibi girisimcilerle
gelisen endiistriyel tasarimcinin tretim streci ve malzemeler konusunda teknik
bilgiye sahip meslek eleman:i olarak tanimlanmasindaki tarihsel aktarima
dayandigini sdylemek mumkindir. Yine ayni donemlerde Bauhaus ekolinde,
tasarimcinin, yeni malzemeleri ve tiretim yontemlerini bilen ve bunlar: akile1 ve
verimli sekilde kullanarak toplumsal begeniyi yonlendiren profesyonel olarak
tanimlanmas: (Bergdoll & Dickerman, 2009), endistriyel tasarimci ve malzeme
iligkisini kuran geleneklerdir. Tasarimeci, yenilik¢i malzemeleri bilir, anlar ve alir
kullanir. Gintimtzde Endistriyel Tasarim egitim mufredatlarinda malzemeleri
ve Uretim yontemlerini 6greten dersler vardir.

Bu baglamda, malzeme konusunda bilgi ve gelenege dayali kaliplasmis bir
malzeme kabuli ile hareket eden tasarimcilarin yaklagimini degistirebilmek
ve malzemeleri tasarimin yaratici alanina dahil edebilmek hedeflenmigtir. Bu
calismada, edebiyat, dilbilimi ve sanat alanindan bir teknik olan yabancilagtirma
teknigini uygulayan bir fikir gelistirme aracinin malzemeler konusunda yenilikgi
ve farkli digtindirebilecegi 6ne surtlmustir.

Bu aracin gelistirilebilmesi igin, 6ncelikle, tasarim alanyazinindaki malzeme
uzerine calismalar incelenerek tasarimda malzeme konusu ve malzeme
sureglerinin nasil ele alindiji, malzemenin anlamlarimin nasil olustugu
irdelenmistir. Bunun yaninda, tasarimda fikir gelistirme yontemlerinin nasil
ele alindigi ve temel prensipler tizerinde durulduktan sonra, yabancilagtirma
teknigi daha detayli incelenip edebiyat haricinde kullanildid: alanlar, bu alanlarin
tasarimda malzeme konusuna nasil yol gosterebilecedi ve tasarim alanindaki
benzer galigmalar ele alinmigtir. Daha sonra, tasarimda malzeme konusunda
belirlenen boyutlar tzerinden, yabancilagtirma tekniginin uygulamas: igin
belirlenen yontem, gelistirme stireci ve degerlendirme kriterleri anlatilmigtir. Son
olarak yabancilagtirma aracinin kavramsal gergevesi ve bu kavramsal boyutlarda
yabancilastirma saglayabilecek egzersizler detayli bir sekilde aktarilmis ve
gelistirilen modelin katkilar: ve gelistirmeye agik yonleri tartigilmisgtir.

Tasarim ve Malzeme

Tasarim alanyazininda 20001 yillarin basina kadar hékim olan yaklasim
tasarimcilar1 malzeme bilgisi konusunda desteklemek tzere malzeme se¢me
araglar: ve modelleri geligtirmektir (Ashby vd., 2004; Ramalhete vd., 2010; Van
Kesteren, 2008). Bu yaklagim, psikoloji alanindaki yaklagimlarla sekillenen
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kullanici-odakli tasarim anlayisi dogrultusunda, malzemenin kullanicilar
tarafindan atfedilen gesitli anlamlarinin da bu yéntemlere entegre edilmesiyle
daha gelismis malzeme se¢me modellerine ve malzeme deneyimi kavramina
evrilmigtir (Karana, 2009). Ancak muihendislik ve psikoloji disiplinlerinden
uyarlanan yontemlerle sekillenen bu modeller tasarimcinin roliinii malzeme segimi
olarak gergeveler. Dahasi malzemenin ozelliklerinin bu sgekilde kendiliginden
olusan, tanimlanmis, sabit ve gevresinden soyutlanmig bir sekilde ele alinmas;,
"malzemenin stregselliginin” (material processuality) gézden kagirilmasina yol
agar (Tonuk & Fisher, 2020: 133). Tonuk ve Fisher (2020: 133) "stiregsellik” terimini,
tasarimin sabit ve izole eden pozitivist yaklagimina karsi, aktorlerin goreceli
konumundan gelen degisimi ifade etmek igin ortaya sirmustir.

Yeni materyalizm akimi gergevesinde insan olmayan varliklara etkenlik (agency)
veren yaklagimlardan (Coole & Frost, 2010), Bennet'e (2010) gére malzemeler,
hatta canhdir, canli gibi 6zellikler barindirirlar. Canlilikla kastedilen yasayan
bir organizma veya biling olmaktansa, malzemelerin de tipk: canlilar gibi form
degistirmesi farkli gevrelerde bulunmasi ve farkl degerler ve iliskiler edinmesi
ve diger varliklar: etkilemesidir. Bu noktada fenomenolojiden beslenen Ingold
(2012) g0yle bir tespit yapar, konu malzemelerin 6zelligi degil hikayeleridir. Pek
¢ok caligma malzemelerin bir dizi sosyal ve nesnel siiregle sekillendigini ortaya
koymustur (Dant 2008; Drazin, 2015; Ferreira & Scaraboto, 2016; Fisher, 2004;
Gabrys, 2013; Hawkins, 2013; Tonuk, 2018). Bu ¢ok bilegenli sureg, pazarlama
alanyazininda Callon ve digerleri (2002: 197) tarafindan "nitelenme” (qualification)
streci olarak tanimlanir. Nitelenme stireci, degerlerin atfedildigi, sabitlendidi,
somutlagtirildigy, uyarlandii bir stiregtir (Callon vd., 2002). Her meta, sonradan
degisecek bile olsa, bir dizi iliski neticesinde karakterinin kristallesmesi ve
boylelikle piyasa degeri olan bir metaya gevrildigi nitelenme siirecinden geger
(Callon vd., 2002). Bu yonuyle malzemelerin degerleri "zamansaldir” bir bagka
deyisle o an iginde bulundudu iligkilerle sekillenir ve kosullar degistiginde
degisebilir (Tonuk, 2018: 127).

Malzemeler pek cok sosyal ve teknik iligki igerisinde degerlerini bulurlar.
Ornegin, bir ekmek kizartma makinesi elektrik alt yapisi, saglikli bir kahvaltinin
ne olduguna dair sosyal kabuller, dilimlenmis kizartmalik ekmeklerin oldugu bir
alisveris organizasyonu gibi sosyal ve materyal organizasyonlarla deger bulur
(Molotch, 2004). Ayni sey malzemeler igin de gegerlidir, 6rnedin gelik, demiryollary,
Amerikan yerel yonetimleri ve malzeme tedarik zincirleri arasindaki sosyo-teknik
iligkiler gevresinde sekillenmistir (Misa, 1994). Bensaude-Vincent ve Stengers
(1996) malzemelerin yer bulacaklar: sosyal ve teknik organizasyonun bilgisinin
malzemenin yapitasglarina iglenmis olmasindan bahseder. Barry (2005: 55) bu
stireci yonlendirilmis malzemeler olarak gevirebilecegimiz “informed materials”
terimi ile kavramlagtirarak, medikal haplarin ¢nceden var olan tarifler, patent
altyapisi, gare bulunmasi gereken hastalik, laboratuvar ve bilisim teknolojileri
sistemlerine dair bilgilerle yonlendirilmis oldugunu anlatir.

Malzemeler strekli bir olma halindedir ancak bu olma hali Ingold'a gére (2021:
168), algilayan insanin aktivitesi sonucu belirir ve bu algilama da iginde bulunulan
aktivitenin 1s1ginda sekillenir. Bu baglamda, malzemeler sadece kendiliginden
anlam tasiyan semboller degildir, aslinda gergekten fiziksel olarak oradadirlar,
kullanilirlar, baz1 aksiyonlari engeller veya bunlara izin verirler; dolayisiyla insanlar
malzemeleri sadece sozel olarak tanimlamaz, gergekten onlara dokunur, gunlik
hayatlarini gergeklegtirmek igin gesitli gekillerde kullanir (Miller, 2005; Shove
vd., 2007). Kullanma ve bir geyleri gergeklegtirme fiziksel olanla sinirli degildir,
Latour'un (1994) 6rnekledigi tzere, buytk bir otel anahtari sadece agir degildir
ayni zamanda belli iligkileri diizenleyen, aksiyonu yonlendiren ve dolayisiyla
dinyanin nasil sekillendigine etken (agent) olan bir aktordir. Malzemelerin
anlamlari kullanimlar: sirasinda agida gikar (enactment) (Hawkins, 2013). Fisher'in
(2004) érnekledigi tizere plastik icinde bulundugu pratige gére hijyenik veya tam
tersi yapis yapis ve pis olabilir. Ya da PET aslinda dig etkenlere son derece direngli,
dayanikl ve uzun omurli bir malzeme iken, PET sise baglaminda tek kullanimlik
olarak deger bulmustur (Hawkins, 2013). Bu galigmalari genis kapsaminda
inceleyen Tonuk'un calismasi malzemelerin degderlerinin olusumunun urtn
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baglamindan ayri olamayacagini, tek basina bir malzeme degdil de malzeme-urin
eglesmesinin tiketim dongtustnde dederlendigini yazmugtir. Freinkel (2011) ise
yeni bir malzeme olarak plastigin kazandig: degerleri anlatirken onu daha 6nce
igecek kutularinin yapildigi malzemeler olan cam ve aliuminyum ile karsilagtirir.
Bu demektir ki yeni bir malzemenin degerinin olugumunda onceki malzemelerin
degerlerinin de etkisi vardir.

Bu kavramsal gergeve, malzemeye kendinden sabit ve gevresinden izole 6zellikleri
olan bir veri gibi yaklagsmaktan uzaklasip malzemenin iginde bulundugu sosyal
ve materyal organizasyonla iligkisinin etkisini vurgular. Bu dogrultuda malzeme
inovasyonun gergeklesmesi, tasarimcinin malzeme segici rolinden malzeme ile
ureten roline gegebilmesi igin gelistirilecek fikir gelistirme modelinin tizerine
kurulmasi gereken teorik temelin dort ana noktas: vardir:

Birincisi, malzemenin dederi kendinden gelen ve sabit bir deger degildir. Malzeme
konusundaki kabuller ve tasarimcilarin gelenek, egitim, pratik ve akademiden
gelen malzemeye kesin, sabit ve izole yaklasan, kaliplasmis ve kisith bakisi konu
edilmelidir. Tasarimci malzemenin dokusu, hissi, fiziksel 6zellikleri gibi pek gok
deneyim ve bilgiyi kodlamistir. Bu kabuller tasarimcinin bilgi ve deneyim yoluyla
elde ettigi igsellestirilmis bir isleyis mekanizmasi olusturur. Bu aliskanhidin disina
¢ikabilmek inovasyon i¢in 6nemlidir.

Tkincisi malzemelerin degeri genis sosyal ve materyal siiregler gergevesinde
olusur. Malzemeler nitelenme siireglerinde ve yagam dongtilerinde farkli aktorlerle
etkilesim halinde bulunur, buna insan ve insan dig1 aktorler dahildir; malzemenin
farkll kullanicilary, nerede nasil kullamildidy, iletisime gegtigi veya kiyaslandigi
diger malzemeler, i¢inde bulundugu teknik tretim ve teknoloji altyapisi bu
degerler zincirini olusturan aktorlerdir.

Uglincti 6nemli boyut malzemenin iginde bulundugu pratiklerdir. Hawkins'in
(2013) PET tuzerindeki galismasindan oOrneklendigi gibi, geri déniigum ve su
tasima pratiklerinde PET malzeme farkli dederler ifade eder. Ancak pratiklerin
daha genis iligkilere ve sosyal ve materyal organizasyonlara isaret ettigini gézden
kagirmamak gerekir.

Bununla iligkili olarak dérdinci boyut, malzemenin donisturaldiagt Grindir.
Tonuk'un (2016) ifade ettigi gibi malzeme déntgecedi Urun dahilinde nitelenir
ve malzeme-Urun birimi inceleme birimi olarak ele alinmalidir. Malzeme-trin
iliskisine Grtintn daha énceden yapildigi malzemenin degerleri de dahildir.

Edebiyatta Yabancilagtirma Teknidi ve Sanat Alanlarinda Kullanim

Edebiyat ve dil bilim alaninda “yabancilastirma” Rus bigimcilerinden
Shklovskynin (1917) Arag¢ olarak Sanat adli eserinde ¢ne surdugu bir edebi
tekniktir. Rusga ash “ostranenie” kelimesinden, Ingilizce'ye defamiliarization,
Turkege'ye yabancilagtirma veya aligkanlik kirma olarak gevrilmistir. Shklovsky
(1917) sanatin aslinda bunu yaptigini Tolstoy'un eserleri tuzerinden anlatir ve
sanatin, konu edileni alginin otomatiklesmesinden kurtarmas: gerektigini,
bunun da aliskanhigin kirilarak, iligkilerin yabanci, garip kilinarak yapilabilecegini
anlatir. Bu sebeple kimi geviride aliskanhigi kirma olarak kullanilir, kimi ¢galismada
"alienation” kelimesinin gevirisi olarak uzaklasma, gariplesme olarak kullanilir
(Dehkordi & Atapour, 2021). Shklovsky aligilmadik yapmak ve aligkanliktan, aligila
gelmislikten koparip karmasiklastirmak ve yorumlamaya zorlamak anlaminda
kullanuir (Dehkordi & Atapour, 2021).

Shklovsky'ye gore sanat, algilama stirecini zor yapmak ve uzatmak igin nesneleri
alisilmadik, formlar: anlasilmaz yapmaktir, ¢inki algilama siireci kendi basina
bir estetik deneyimdir ve uzatilmalidir (1917: 12). Sanatin amaci goérilenin
hissiyatini vermektir bilgilendirmek degil, sanatin araci da alginin zorlugunu
ve uzunlugunu artirmak igin anlatilani yabanci, alisilmadik yapmak, aligkanligi
kirmaktir (Shklovsky, 1917: 13). Aligkanlik direkt deneyimlerimizin surekliliginden
kaynaklanir, bir metin veya anlam olusturma stireciyle engellenmemistir (Gunn,
1984). Yabancilagtirma teknigiyle sanat, otomatik tepki olusturan direkt algiy:
tikayarak, nesneyi yeniden giindeme getirir (Gunn, 1984). Bir 6nceki bélumde
anlatildigi tzere tasarimcinin malzeme ile iligkisi de otomatiklesmistir,

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

284



malzemelerin belirli 6zellikleri vardir, beklendik sekilde davranirlar ve tasarim
nesnesi olarak algimiza girmezler, alip kullamilirlar. Bu noktada malzeme
uzerinden yabancilastirma ile malzemeleri tasarimcinin tasarim alanina sokmak
ve burada bahsedildigi tzere alginin otomatiklesmesinden kurtarmak igin,
iligkileri yabanci, garip kilma yéntemi yol gosterici olacaktir.

Yabancilagtirma yasayageldigimiz dinyamiza yeni bir noktadan bakmamizi
saglar (Duran, 2024). Pourjafari yabancilagtirma tekniginin wg¢ boyutta
gergeklestiginden bahseder, bigimsellikten yola gikarak ses (fonetik) agisindan
yabancilagtirma, cumle yapisi (sentaktik) agisindan yabancilagtirma ve anlamsal
(semiolojik) yabancilagtirma, yani semboller ve anlamlarinin yabancilagtirilmasi.
Tsur'a (2009) gére yabancilagtirma tekniginin etkili bir bigimsel arag¢ olmasi,
anlamsal agidan kategorizasyon siirecinin bozulmasi veya gecikmesinden dogar.
Yabancilagtirma teknigini, semiyotik anlam olusturmada, kategorizasyonu
katarak, bigimsel zeminden biligsel zemine tasimasi bu galismadaki kavramsal
yaklagim igin 6nemlidir. Tsur (2009), iki romani inceler; Tolstoyun Savag ve
Baris adli romaninda Natasha adli daha 6nce hi¢ operaya gitmemis ve bdyle
bir pratikten haberi olmayan bir karakter operadaki dekoru agaca benzeyen
kartonlar, bez gerilmis plakalar ve opera sanatgilarini el kol hareketleri ile bagiran
ve sarki sdyleyen kisiler olarak tanimlar. Diger eser Borges'in Avarreosin Arayisi
adl kisa oykide, daha karmasik ve ortik bir gekilde, Abulcasim adli karakter,
yine bir performansi, pek ¢ok kisinin yasadidi, balkonlarinda mizik aleti galan
insanlar olan, tarifi mimkiin olmayan boyali ahsap evde gérinmez bir savasta saz
kamisiyla savasan, olup tekrar ayaga kalkan insanlar olarak anlatir. Natashamnin
durumu algisal butinlik hatasi iken, Abulcasim'in durumunda kavramsal
buttnluk hatasidir (Tsur, 2009).

Bu kavramsal yaklasimlar, edebi zeminde bigim, dil bilim ve anlam Uzerinden
baslayan yaklasimin diger sanat dallarinda da uygulanmis ornekleri buradaki
galisma igin 6nemli temeller olugturmaktadir. Fantezi dinya yaratmada (Conkan,
2016), modern romanda, mduzikte yabancilagtirma teriminin uygulanmasi
iglenmistir. Grafik tasariminda yabancilagtirma anlam baglaminda kullanilmus,
gorsel aligkanhiklarimizi dontstirerek, izleyiciyi sasirtan, gorsel algisini ve
aliskanliklarini bozan ve bir merak uyandirarak izleyiciyi anlam olusturmaya
davet eden bir teknik olarak yer bulmustur (Dehkordi & Atapour, 2021). Carlson
vd. (2019) aligilagelmisi alisilmadik yaparak, yaratici eserlerin, kullanicilarinin yani
izleyici ve anlamlandiran kisilerin tipik tercihlerinin dengesinin bozuldugundan
ve bu yolla etkenliklerinin (agency) ortaya ¢ikarildid: ve dolayisiyla anlamlandirma
slrecinin etkin birer katilani haline geldiklerinden bahseder.

Bu galismalarin 6ne gikan yani, yabancilagtirma teknigini izleyiciyi, okuyucuyu,
sanat tiketicisini eser ve anlamlandirma siireci baglaminda kurgulamasidir.
Ancak mevcut galismada kullanicilarin degil, tasarimcinin kendi tretiminde
kullanmas1 amaglanmaktadir. Bu konuda 6rnegin dans alaninda yeni koreografi
uretmek i¢in yabancilagtirma yolunu hareketi tiretme ve koreografi tiiretme igin
rastgele girdi sunmak olarak kullanan galigma bu agidan farklidir (Carlson vd.,
2019). Ancak bu galismada geligiguzellik veya rastlantisal gagrigimlar degil de
distinceyi malzemenin farkli boyutlarina yonlendirecek, distinceyi yonetecek, bir
arag gelistirmek hedeflenmistir.

YONTEM
Fikir Gelistirme Yontemleri ve Teknikleri

Yaraticihn destekleme ve fikir gelistirme yontemlerinin temelinde, Matchett'in
(1973: 437) "duginme hakkinda diiginmenin” énemini, bir bagka deyisle "distnceyi
yonetmeyi” vurgulayan vyaklagimi gelir; tasarimcinin nasil distundigunin
ve yaratict urtnler ortaya cikardigimin analiz edilerek metotlastirilmasinin,
tasarimcinin kendi distince akigini analiz etmesi ve yontemlerinin farkina
varmasinin ve dusincenin organize edilmesinin ¢neminden bahsetmistir. Bu
hedefe hizmet eden yaraticihi destekleme sistemleri (creativity support systems)
muhendislik, psikoloji, tasarim ve sanat alanlarinda ele alinmaktadir (Wanga &
Nickerson, 2017). Bu galigmalardan bazilar: yapisi ve hareket alani bakimindan
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tasarim alanindaki galigmalar1 ve fikir gelistirme stirecini mihendislik
perspektifinden problem ¢oézme ile ayristirir. Ornegin, Genrich Altshuller
tarafindan ©ne strilen ve gesitli problem ¢ozme matriksleri gelistirilmis
TRIZ yontemi, ¢6zim odakli, yapilandirilmig, karsilagtirmaya dayali, kisitlar
uzerinden giden sistematik ve bilgiye dayali sorun ¢ézme ve sonuca gitme odakl
bir yaklagimdir (Garcia-Manilla, 2023). TRIZ yontemini tasarimci dugunce ile
birlegtirmeye yonelik metodik yaklagimlar olmasina ragmen (Chou, 2014; Da
Silva vd., 2020; Garcia-Manilla, 2023) bilgiye dayali olmasi, matrikslerle sunulan
¢ozUm alternatifleri ile sinirlamasi bakimindan mevcut galismada hedeflenen
bilgi birikiminin getirdigi kisittan kurtulmak ve malzemenin olmayan degerlerini
uretebilmek amacina uygun olmamaktadir.

Tasarimc: distince double-diamond terimi ile adlandirilan, ayrisan ve yaklasan
dustnme (divergent and convergent thinking) ile karakterize edilir. Guilford (1957)
tarafindan yaratici disiince baglaminda 6ne strtlen bu terimlerden, yaklasma,
dogru bir tek cevap tiretmeye yonelik stireci tanimlarken, ayrigma, belli bir ¢ézim
uretmeden farkh yonlerde gitmeyi tanimlar. Tasarim siirecinde ikisinin de yeri
arastirilmasina ragmen bunlarin birbirleriyle iligkili stiregler oldugu da belirtilir
(Gero vd., 2013). Bu yaklagimlardan galigmanin amacina uyan ayrigan metotlardr,
¢lnki kesin bir sonug gikarilmas: degil deneysel bir stirecin basglangicini yapmast
Onerilmektedir. Hedeflenen modelin tanimli bir problemi ¢ézmek veya sonug
odakli somut ¢ozlimler tiretmek gibi bir hedefi yoktur. Amag tasarime: disiinceyi
malzeme alanina da uygulayabilmek, malzemelerin de yaratici stireglere konu
edilmesini saglamaktir.

Bu noktada ayrigan dustince yénteminin mental bloklar: yikan (Kotecha, 2021)
bir metot olmasi hedeflenen giktilar igin 6nemlidir. Ctinkl tasarimcilar tasarim
stirecinde, tiretim, malzeme ve mekanik ve fiziksel kisitlara dair pek ¢ok bilgiyi
arka planda degerlendirirler (Cross, 2021; Marsh vd., 1999) ve bu da tasarimci
kaliplar: (design fixation) olarak gevirebilecegimiz duruma yol acar (Jansson &
Smith, 1991). Genel olarak fikir geligtirme metotlar: mental bloklar: kaldirmaya ve
ufuk agmaya dayalidir (Cross, 2021) ancak malzeme gibi somut ve bilgiye dayals,
endustriyel kisitlar: olan bir tasarim bilesenine uyarlanmamuistir.

Tasarimc diisince mekanizmalar: fikir gelistirmeye ve uygulamaya yonelik olarak
iki ana kategoriye ayrilir (Kirjavainen & Holtta-Otto, 2021). Bu yontemlerde bir
uyaran ile distnceyi tetikleme tizerine kurulmus egzersizler vardir ve uyaranlar,
gorsel veya metin bazl olabilir. Kirjavainen ve Holtta-Otto'nun (2021) 200'e yakin
yayin Uzerinden yaptidi calismada yabancilastirma teknigine deginilmemistir
ancak yabancilastirma teknigiigin kullanilabilecek fikir gelistirme mekanizmalarin
kategorizasyonu vardir. Kirjavainen ve Holtta-Ottonun (2021 7) belirledigi
fikir gelistirme gemberi semasindan, fikir kaynagina yonelik mekanizmalardan
benzegim (analoji), gagrigtirma ve tetikleme, strece dair mekanizmalardan da
fazlaca fikir iretme ve yargiy1 dondurma mekanizmalar: yabancilagtirma teknigi
i¢in kullanilabilecek mekanizmalar olarak 6ne gikmaktadir.

Cagristirma 6zellikle ayrisan yontemlerde ve gagristirma teorisi olarak yaraticilik
uzerine calismalarda gokga yer bulur. Cagristirma teorisi zihinsel semalar:
karmaktan geger ve gagrigtirma teorisine dair Knoll ve Horton (2011: 93) ug
prensip belirlemistir (jumping, dumping, pumping): 1- Atlama; zihinde bagka bir
gagrisim zincirine atlama, 2- Atma; varsayimlara meydan okuma, 3- Yogusma;
belli kavramlara odaklanma. Biligsel a§ modeli de benzer bir prensiple galisir ve
bir uyaran zihinde bilgiyle eslesen alanlar: aktive eder ve yeni bilgi olusturur ve
bu da yaraticihigi saglar (Kirjavainen & Holtta-Otto, 2021). Bu model de zihindeki
gagrisimlara vurgu yapar; yaraticilik birbiriyle iligkili olmayan bilgi veya zihinsel
semalarin eslesmesinden dogar. Gergekten de iligkili olmayan elemanlara maruz
kalmanin giktilarin orijinalligini artirdign goézlenmistir (Kohn vd., 2011). Yaratici
bir sonug¢ mental gsemalar arasindaki uzaklikla dogru orantilidir (Deo vd., 2021).
Cagristirma teorisi ve yontemleri yabancilagtirma teknigi igin yol gostericidir.

Izlenecek Yontemler

Tasarim alanyazininda, Bell ve digerleri (2005) bir tasarim aragtirmasi yontemi
olarak yabancilagtirma yaklagiminin = kullanilmasini  6ne strmigtir. Ev
teknolojileri izerinden yaptiklar: galismada bu metodu etnografiye verilen rolden
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de su sekilde ayristirarak tasarim siirecinin bir bileseni olarak gérur: Etnografi
hedef kullaniciy1 daha iyi anlamak ve béylece ihtiyaglarina daha etkin cevap
bulabilmek igin 6énemli olurken, yabancilagtirma alternatif bakis agilar1 katma
ve ev yasaminin suregelen politik ve kultiirel kaliplar: Gizerinde diisinmeye sevk
etme agisindan faydal olabilir. Bunun yaninda Light vd. (2008) tasarimcilarin
zaten halihazirda alisildik olana yeni bir bakis agis1 katarak yabancilagtirmay:
dogal olarak yaptigindan bahseder. Kendi g¢alismalarinda tasarimci gibi
distinmenin bir araci olarak yabancilagtirmay: gortirler ve farkl disiplinlerden
profesyonellere tasarimci distnceyi anlatmak adina galismalar yaparlar.
Metonymic yer degistirme, pastiche senaryolar: ve gikarim yapma yollariyla
ilerlerler, ancak bunlar biiyiik oranda yabancilastirmanin edebi kokenlerine baglh
metinsel yontemlerdir.

Bunun haricinde tasarim alanyazininda, bu sekilde adlandirilmamakla beraber,
yabancilastirmaya benzer veya icine dahil olabilecek yontemlere deginilmigtir.
Csikszentmihalyi (2000) pratigin sembolik anlamini degigtirerek pratigi
eglenceli kilmaktan bahseder. Bu konu oyunlagtirma (gamification) kapsaminda,
ornegin elektrikli stipirgeye dijital bir oyun entegre ederek eglenceli hale
getirildigi bir galistay ciktisinda kendini gostermistir (Davenport vd., 1998).
Grafik tasarimi alaninda DiPaola vd. (2013) Evolver adimi verdikleri bir eg-yaratim
araci gelistirmiglerdir. Bu arag renk, sekil, tekrar, simetri, aks parametrelerini
kullanarak tasarim kombinasyonlar: tiretir ve kesif siirecini bu rastgele 6nerilerle
destekler. Ancak bu yabancilastirmanin farkli bakis agisi saglama amacindan uzak
sadece sekilsel bir arayis araci olarak degerlendirilebilir, kavramsal veya diigtinsel
bir stireci planlamaz ve malzeme degerlendirme boyutlarini kapsamaz.

Bazi yaklagimlar metaforlarla ¢aligir. Tian ve digerleri (2024) gore metafor, son
kullanic ile iletisimin bir yoludur ve tretici bir tasarim aracidir. Ornedin yapay
zekanin tasarim streglerindeki rolt konusunda farkl yaklagimlara ulagabilmek
igin yapay zekay: yardimci veya es-yaratict tamimlar: yerine metafor kartlar:
kullanarak bagka kavramlar koyar ve bu metaforlarin yapay zekanin bagka hangi
ozelliklerine odaklanilmasini saglayabilecedini inceler. Logler ve digerleri (2018)
metaforlarla tasarimci distiinceyi destekleyen bir arag ¢nererek gorsel ve yazil
igerigi olan metafor kartlar: geligtirmistir. Bu kartlar nesneleri veya eldeki
problemi baska bir sey olarak gérmeyi saglar ve daha 6nce eslesmemis alanlar
arasinda aktarim yaptirarak yeni fikirler tretilmesini hedefler. Kotecha ve
digerlerinin (2021) bilim kurgu ve tasarim iligkisi izerinden "spekulatif kurgunun”
farkli bir evren yaratarak fikir gelistirme strecine etkisini degerlendirdikleri
galismalarinda, su alti veya post apokaliptik bir senaryonun fikir geligtirmeye
etkilerini inceledikleri galisma, yabanci veya kurgu bir evrenin ve dolayisiyla
iligkiler dizeninin yeni konseptler olusturmas: bakimindan incelemesi saglamasi
ile bu galismada 4 boyuttan, baglam boyutunda yapilmak istenene yol gostericidir.
Daha dolayll bir uyaranin daha norm dis1 ve ayristirici distnceyi sagladigini
soylemistir (Kotecha vd., 2021).

Bu noktada goérsel kullanimi Gizerine yapilan ¢aligmalara deginmekte fayda vardir.
Metne dayali ve gorsel uyarani kargilagtiran galigmalar (Borgianni vd. 2020;
Malaga, 2000) metin bazli uyaranin hem nicelik (Borgianni vd., 2020) hem de
nitelik (Goldschmidt & Sever, 2011) bakimindan olumlu sonuglar dogurdugunu
soylemistir. Bu galismada da sunulan gorsellerden ziyade, zihindeki semalar ve
cagristirdiklar: ile ilerlenmek istendiginden metin bazli uyaranlar verilmesine
karar verilmistir.

Bu galismalar 1s1ginda, aslinda yabancilastirma fikrinin tasarima gok da uzak
olmadidi, ancak bunun metodolojik bir sekilde ele alinmamis oldugu soylenebilir.
Ayrica gelistirilmek istenen teknigi, 6zglr cagrisim gibi rastgele uyaran
verildigi bir durumdan da ayristirmak gerekir. Gelistirilecek yabancilagtirma
araci igin su gikarimlar yapilmistir: Birincisi bu aracin yéntemi gelisigiizellik
ve rastlantisallikla olusan belirsizlik ve yayilan distnceler elde etmek degil,
yabancilastirma tekniginden faydalanabilmek tzere farkli agilardan bakmaya,
malzemenin degerlerinin olusumunun farkli boyutlarinda farklilagmay:
saglayacak sekilde planlanmalidir. Ikincisi 6nerilen metot soézel ve edebi
yontemlerdense malzeme ile iligkiyi kavramsal boyutta yakalayip farkli agilardan
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yaklagsmayr saglayabilmelidir. Uglincti konu ise metaforlarin iki alan arasinda
aktarim yoluyla, bir nevi karsilastirma ile ilerlemesi, farklh bir agidan bakmak
degil de iki farkl nesne, olgu, durum arasinda aktarimi prensip edinmesi,
yabancilastirma yapmamasidir, dolayis: ile metaforlar yabancilagtirma teknigi
igin kullanilamaz, ancak gagristirict yontemler yabancilastirma igin kullanilabilir.
Son olarak da gorsel uyaran kartlar: veya metafor kartlar: distince akigini oradaki
gorsel etrafinda sekillendirmektedir. Daha kavramsal yaklagmak ve sembolik
bir iletisim alanindan uzaklagmak igin gorseller sunulmamas: yabancilastirma
teknigi igin daha uygun olacaktur.

Alanyazin incelemesinde belirtildigi izere malzemenin sosyal organizasyonundan
gelen ve fiziksel oOzellikleri etrafinda olugsmus kabullerin disina ¢ikarak
malzemelerin kullanilabilecegi Griinler ve pratikler baglaminda farkli disinmeyi
saglayabilecek bir arag¢ gelistirmek hedeflenmistir. Malzeme bazli tasarim
alanyazini izerine incelemede ortaya giktidi izere, kabulleri kirma, pratik, Griin ve
baglam kavramsal boyutlarinda yabancilagtirma saglayacak egzersizlerden olusan
bir akig disinilmustiir. Bu aracin bir altyap: olmadan, 6n hazirlik gerektirmeden
tamamlanabilecek aligtirmalardan olusmas: hedeflenmistir. Aslinda bu araci
planlamanin kendisi yabancilagtirma gerektirmektedir, malzemeye bir girdi degil,
uzerinde fikir gelistirilebilecek bir bilesen goziyle bakabilmek igin odagimizi
malzeme olarak diisinmeden, degerler zincirinde niteligini bulan bir aktor olarak
gormek gereklidir.

Gelistirme Stureci

Yabancilagtirma aract her birine yaklasitk 90 o6grencinin katildigi 3 ayr:
calistayda denenmistir, katihimci basina 3 ila 6 A4 sayfa veri Uretilmigtir. Bu
calisma igin ODTU Insan Arastirmalari Etik Kurulumdan 21.03.2025 tarihli
0127-ODTUIAEK-2025 protokol numarali etik kurul izni alinmistir. Katiimecilarin
malzeme ve uretim konusunda kabullerinin olusmus olabilmesi igin Tasarimda
Malzeme ve Uretim Yéntemleri derslerinin ikisini de almis 2. sinifin sonuna
yaklagmis ogrenciler ve 3. ve 4. smif 6grencileri ile galisma gergeklesmigtir.
Ogrenciler ilk agamalar1 bireysel tamamlayip son asamada kendi olusturduklari
4 veya 5 kisilik gruplar ile fikir paylasimi ve beyin firtinas: yapmistir. Caligtaylar,
bir yoneten (facilitator) aracihiiyla gergeklestirilmis, egzersizleri yoneten
agiklamistir.

Egzersiz akisi igin malzemenin sosyal ve teknik o&zelliklerinin dustnuldagia
ve daha sonra Urinin malzemesi, pratik ve sosyal gevre baglaminin
yabancilastirildigi egzersizler distintlmistir. Bunu yapmak igin ¢agristirma ve
benzesim yontemleri kullanilmistir, 6rnedin bir irin-malzeme grubu segilerek
iligkilerinin tanimlanmasi sonra malzemenin olmadik, endustriyel olmayan bir
malzeme, ornedin ¢imen ya da ¢rimecek adi ile degistirildiginde iligkilerin nasil
degisecedi tizerine diisindurilmek istenmistir.

Literatirden analiz edilen baghklar dogrultusunda, 1- Bir malzemenin
baglaminin degistirilecedi, sosyal baglaminin yabancilagtirilacag: 2- Malzeme
ozellikleri bakimindan, Grtn-malzeme iligkisinde trtn ve diger malzemelere
bagh degerlerin yabancilastirilmas: igin, segilen bir drtin-malzeme grubunda
malzemenin degistirilmesi ve bu yolla anlam zincirinin kirilarak yabancilagsma
saglanmasi 3-Pratikler bakimindan ise kullanimdan dogan anlamlar: kapsamasi
bakimindan kullanin degismesi ile malzeme Ozellikleri, gevre ve iligkiler
konularinda yabancilasma saglanmasi ile farkll anlamlarin tretilecegi ana
hedefler belirlenmistir.

Ancak yabancilastirma teknigini didaktik bir sekilde anlatmak aligkanhig: kirmay:
saglamayacagindan, yol gostermek tizere konunun kavramsal boyuta tagindidi
bir metin dahil edilmesi diisintlmustir. Tolstoy ve Borges'in eserlerinde bir olgu
ya da olay anlatilirken, o konuyu degerlendirecek birikimi, yagsanmighg: olmayan
kisilerin goéziinden ya da bir hayvanin etrafinda kurulan iligkiler o hayvanin
gézunden o hayvanin yasayis sekline goére degerlendirilerek aktarilmistir. Bagka
bir varligin goézinden bakmak ya da bagka bir dederler zincirinden bakmak
bu yontemlerde 6ne cikmaktadir. Burada edebi metinlerde yabancilastirma
tekniginin uygulandi§: érnekler gibi malzemeye farkli bir degerler zincirinden
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bakabilmek veya yukarida anlatilan opera ve tiyatro sahneleri orneklerinde
oldugu gibi s6z konusu malzemeyi ilk defa duymusgasina, kabullerden gikarak
degerlendirilebilmesi hedeflenmistir. Bagka bir varhgin gézinden bakildiginin
agik bir gekilde anlasilabilecegi, Tolystoyun Kholstomer adli kisa oykiistinden,
Kholstomer adli bir atin kendi tizerine binen, ona yem veren, onu timarlayan
insanlar tizerinden 6zel milkiyet kavramini anlattig: kisa bir kesit kullanilmigtir.
Bu kisa metnin okunmas: bir atin perspektifinden bilindik bir kavramin nasil
farkl aktarilabilecedi, genel geger fikirlerin elestirilebilecedi, at igin bazi iligkilerin
insanlardan farkl deger kazanmasi, yabancilagtirma teknigini iyi anlatan, ayni
zamanda dlistnceyi bu yonde kanalize eden bir aligtirmadir.

Degerlendirme

Bu galigmada amag¢ malzemenin bilinen ve kabul edilen 6zelliklerinin diginda
dustnebilmek ve bu degerleri olusturan iligkilere yabancilagtirabilmek oldugu
igin bilinen fiziksel, teknik ve dokunsal malzeme Ozelliklerinden farkli ozellikler
veya degerler uretilip iretilmediginin nitel olarak degerlendirilmesi uygun
gorulmustir. Buradaki degerlendirme kriteri dretilen ¢oziimiuin basaris: degil
malzemenin getirdigi norm ve kisitlar1 agabilmektir. Bu noktada degerlendirme
metrikleri Uzerine calismalar incelenmis ve iggudisel ve mantiksal metot
ayrimi Uzerinden giden Shah ve digerlerinin (2000) i¢gudusel fikir tretme
asamas! igin Onerdigi degerlendirme bakis agisi tUzerinde durulmustur. Bu
calismaya gore fikir geligtirme yontemi tasarim alanini genigletmekte etkililik
ve bu alani arastirmada ve agmadaki yetkinlikle dederlendirilmeli ve bu da
miktar, kalite, yenilik ve gesitlilik tizerinden incelenmelidir. Bu anlayis niteliksel
degerlendirme yapan Georgiev ve Georgiev'in (2018) semantik dederlendirme
yaklagimu ile birlegtirilerek bu kriterlere akis da eklenmistir. Boylelikle kavramsal
yabancilastirma teknigi ile ulasilmak istenen hedeflere ne odlgtide erisildigi
Yenilik, Nitelik ve Akig basliklar: altinda incelenmistir. Yenilik, malzemenin farkli
ozelliklerinin diigtiniilmesi, alisilagelmisten bilinenden uzaklasabilme, Nitelik, bu
tir fikirlerden ne kadar ok turetilebildigi, Akis ise egzersizin bir distnce akisi
yaratarak farkli 6zelliklerin dogurdugu yeni iligkileri diiginerek diisince akigini
stirdirebilme, fikri genigletme agma seklinde tanimlanmastir.

Bu cgalismada amag, diger spekulatif calismalarda da vurgulandigi gibi
istatiksel bir anlam ¢ikarmaktan ve verimlilik 6lgmekten 6te teknigin nasil
calisabilecegini anlamak, Uretilen fikirlerin niteliginde bilinenden, normdan,
kabulden uzaklagabilme kriterini saglamaktir (Kotecha vd., 2021). Burada verinin
degerlendirilmesinde gozetilen (a) verilen uyaranin, yani tanimlanan egzersizin,
alisilmigsin diginda ozellikler ve iligkiler diisinmeye yonlendirip yonlendirmedigi
(b) yenilik ve akig bakimindan bagarili egzersizlerin malzeme bazl tasarim igin
umit vadeden, ayrigan fikirler uretip uretmedidi (c) bir yandan da kaliplagmig
yaklagimin kirilip kirilmadigidir.

BULGULAR

Toplanan veriler her calistaydan sonra degerlendirilerek bir sonrakine aksayan
yonler diizeltilmis, katihmcilarin fikir Gretmekte zorlandi: egzersizler elenmis,
anlasilmayan, gok fikir dretilmeyen veya uzerinde g¢ok soru gelen egzersizler
degistirilmis veya gikarilmistir. Ornegin, ilk galistayda fazla egzersiz olmasi
sebebiyle katilimcilar stres yasamis, egzersizden c¢ok stire bir odak haline
gelmigtir, bu sebeple egzersizler 8'den 4'e azaltilmig ve rafine edilmistir. Her
boyuta bir egzersiz planlanmas: uygun oldugu sonucuna varilmigtir. Ayni hedefe
odaklanan iki egzersiz bire indirilmis veya iyi ¢alisan yonleri birlestirilmistir.

Ik galistayda elde edilen bir veri de yabancilastirma metodunu 6rnekleyen
metinin distincenin akisini yonlendirmesi ve beklentiyi vurgulamas: kabulleri
yikmak tizere bir yaklagimin benimsenecedini vurgulamasi i¢in faydali oldugu
gorilmistir. 1k caligtayin verilerinde 6rnekten 6nce malzeme veya pratik
degisimi onerildiginde katiimecilar daha gergekgi dustntirken, bu metinden
sonraki tretimlerde daha farkli yaklastiklari goralmistir. Dolayisiyla bu
yabancilastirma tekniginin merkezine bir yabancilagtirma metni konulmas:
bunun en baglarda yer almasinin uygun olacag: sonucuna varilmigtir. Bununla
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baglantili olarak, bir malzemenin géziinden iginde bulundugdu iligkilere, irtine,
uretim stirecine bakmasi yine malzemeyi bir kabul olmaktan gikarip ona bir
etkenlik tanimlamigtir. Ayni sekilde bagka bir varligin géziinden iligkilere bakmak
yine diistinceyi agan ve akig saglayan egzersizler olarak éne gikmistur.

flk cahistaydan itibaren benimsenen bir bagka prensip de cikt1 niteligiyle ilgilidir.
Gorsel ifadenin zorunlu tutulmamasi, diiglinceyi ¢izme becerisiyle kisitlamadan,
kavramsal olarak tiretmelerine katk: saglamistir, bazi katilimeilarin kaditlarinda
gizim yoktur veya detaysizdir, ancak yazilan notlar bir o kadar zengin ve farkli
ozelliklerin distiniuldagi yondedir. Bazi kullanicilar ise internetten bulduklar:
imajlarla kolaj yapmis veya bu gorsellerin lzerine ¢izmistir. Diiglince akisini
sinirlamamak adina ifade bigimi serbest birakilmasinin ulagilmak istenen hedef
igin uygun oldugu gérulmustir (Gorsel 1a).

Elde edilen veride tasarim katilagmasinin ifadesi gorulmustir: Burada izlenen
bir distinme bigimi Grintn malzemesi dedistiginde formuna sadik kalinmasidir,
drnedin su sigesi siingerden yapilacaksa, yine aligildik sige formunda yapilmaya
calisildigidir (Gorsel 1b). Ya da trintn fonksiyonunun strdiaralmeye galisilmasidir,
ornegin malzemesi degisse de yine endustriyel Gretim bandina sokma kaygisi
ile, ornedin ¢imenden yapilan bir sisenin ¢nce sise formunda orillmesi, sonra
kurutulmasi sonra su gegirmez islem gérmesi gibi su tutacak bir hale gelmesi
igin olmasi gerekenler disunulmustir. Ancak yabancilagtirma metninin bunu
kirmakta basarihi oldugu gozlenmistir. Ornegin ilk calistayda yabancilagtirma
metninden sonra malzeme dedistirme gorevi verildiginde, hamam tas1 se¢gmis
bir kullanici hamam tasinin piring malzemesini su ile degistirmesi gerektiginde
su buklcller resmetmistir veya plastik siseler yapraklardan olustugunda
bu siselerden olusan koti karakterlere karsi iyilik perilerinin hikayeleri
dustunulmustir (Goérsel 1c).

Gorsel 1. a) Internetten bulunan hazir gérsellerle fikir Gretimi b) Stingerden yapilan sisenin yine
sise formunda olmasi c) Yapraklardan olusan sise karakterler ve iyilik perilerinin hikayesi

Metin okunduktan sonra, bir baska hayvanin daha 6nce segilen malzemeyi
yorumlamas: geklinde egzersizler verilince kendi kabullerinden koparak farkl
ozellikler Giretmekte ve bu distnce akigini sirdirmekte daha bagarili olduklari
gézlenmistir. Ornegin, bir képedin altin igin insanlarin tasmasi oldugunu
dustnmesi (Gorsel 1a), ahsap matrugskanin i¢ ige girdiginde ayni agacin halkalar:
gibi birbirini sarip kendini evinde hissetmesi, bir kusun camlarla iliskisinin
distnilmesi gibi noktalarda yabancilastirma teknigi malzemenin kabul edilen
ozelliklerinde farkli diginmeyi saglamistuir.

Duslince yabancilastirmaya yonlenince, buzdan bir koltuk, kadittan gorap gibi
farkli malzeme anolojileri ile malzeme 6zelliklerinin turetildigi veya hamur ve
¢op kutusu anolojisinden, hamur canavari gibi bir hamur yigininin ona atilan
copleri 6guttigd hamurdan bir ¢op kutusu gibi yaratici malzeme siiregleri
gozlenmistir. Akis olarak tamimlanan, bir fikrin farkh iligkilerini diiginerek
dustnceyi gelistirme, tasarim alanini genigletme konularinda da basar: saglandig:
gérilmistir. Ornedin ¢imenden yapilan bir lambanin, énce yine lamba formu ile
basglayip, daha sonra fotosentezle oksijen tireten 1g1kli bir elemana dontistigi veya
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orumcegin karsilagtigi malzemeleri yorumlayip, ahsabin deliklerini yumurtalar:
igin uygun bir yer olarak degerlendirmesiyle kendine agiyla ev ormesi fikri
uzerinden ilerletilen digtunce akiglar: gézlemlenmigtir (Gérsel 2).
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Gérsel 2. Oriimcegin karsilastigi malzemeleri yorumlamasi Gizerine gelistirilen iliskilerin aktarildigi
distince akisl

flk gahstayda tamamen farkli ézellikleri diisiinmeye odaklanildigindan cok agik
uglu tretimlere yol agarken ikinci galistayda tGriin-malzeme iligkisi odag: daha
fazla gozetilerek daha trtn odakh bir diigiince akigi kurgulanarak diigiince trin
tasarimi ana aksinda tutulabilmistir. Orneklemek gerekirse ilk calistayda farkh
renkte kontakt lenslerin olusturdugu bir kast sistemi, su bikict hikayeleri
ve senede bir kez agan aluminyum ¢igegini kutlama festivalleri gibi fikirler
uretilirken, ikinci galistayda daha Urtin odakli yonlendirmelerle, yapraklardan
dosya yapilmas: (Gorsel 3a), ates dikeni tohumlarindan baloncuklu ambalaj
malzemesi (bubble wrap) disunilmustar (Gorsel 3b).

J {de wode 0f \eaks.

Gorsel 3. a) Yapraklardan dosya fikri. b) Ates dikeni tohumlarindan baloncuklu ambalaj fikri

Son halini alan model, bir tasarim problemi uzerinde denenmistir. Se¢gmeli
ders kapsaminda bir projede malzeme olarak su ele alinmigtir ve suyun farkh
Ozelliklerini duistinebilmek adina bu model uygulanmistir. Suyun bilinen
ozelliklerinden ziyade suya yabancilagma ve aykir1 Grtiin ve pratiklerle diiginerek
farkl 6zelliklerle yaklagma konularinda gok miktarda fikir tiretme, yenilik ve akis
agisindan basarili sonuglar ortaya koymustur. Su toplari, su girdab: ve kedinin
tiylerinin su toplamasi fikirlerinden kaynak bulan projeler gelistirilerek son tiriin
haline giden fikirlerin ¢ikis noktasini olugturma konusunda basarili olmustur.

Yabancilagtirma Araci

Bu bélumde yabancilagtirma aracinin kavramsal gergevesi anlatilacaktir (Gorsel
4). Her bir kavramsal boyut igin hangi egzersizle yabancilagtirma saglanabilecedi
de detaylandirilacaktur.
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YABANCILASTIRMA ARACI \
KAVRAMSAL CERGEVE ve ILGILIi GOREVLER |

MATERYAL ve SOSYAL VABANCILASTIRMA MALZEME NITELIGI BAGLAM
ORGANIZASYON YABANCILASTIRMA YABANCILASTIRMA
Aliskanligi
Nesnel ve Sosyal Kir Malzeme Pratik
organizasyon Bakis Agisi Degistir Degistir
Degistir
Bir irin-malzeme Ornek edebi metin Eder bu iriin: Eger bu Urin:
ol izerine gérevler Singer, Civa, Ag, Mobilite, Yeme-
B.u Urin nerede nasil Kristal, Hamur, icme, Barinma,
kim tarafindan Malzeme ne Yaprak, Cam, Su, Muzik, Rerkreasyon
kullanll.lyor? diisiniyor? Cimen, Hava... dan alanlarindan birinde
Nasil bir nesrjel ve yapilmis olsaydi... bir pratikte
sosyal organizasyon Kus/kedifzirafa ne kullanilsayd

var rinin etrafinda?
Kullanim sonrasinda
neoluyor?

dsniiyor?

Gorsel 4. Yabancilastirma araci kavramsal cercevesi ve ilgili basamaklari ve gérev tanimlarini
anlatan sema

Asama 1: Baglamin Farkina Varma Geligtirme Siireci ve Bulgular

Yabancilastirma aracinin ilk asamasi tasarimcilarin malzemenin sosyal ve
materyal baglaminin farkina varmasidir. Alanyazin taramasinda anlatildigi
gibi tasarimcilar malzemelere fiziksel ozellik ve istenilen sonuca ulasabilme
potansiyeli izerinden bakarlar. Bu ¢ogu zaman 6grenilmis ozellikler ve Uiretim
yollar1 Gizerinden nasil bir malzemenin veya malzeme detayimin uygulanabilir
oldugu Uzerinedir. Ancak alanyazin taramasinin ortaya koydugu tizere, malzeme
aslinda hem sosyal hem de teknik stireglerin bir sonucu olarak tretilir. Bilim ve
teknoloji galigmalar: ve Yeni Materyalizm c¢alismalarinin ortaya koydugu gibi
bir malzeme higbir zaman kendinden o6zellikleri olan ve bu 6zelliklerin sabit,
degismez oldugu bir olgu degil, sosyal ve teknik girdilerle sekillenen bir yapma
sureci, bir olma halidir.

Dolayisiyla aracin ilk asamasi diisinceyi malzemenin sosyal ve materyal iligkileri
konusunda yénlendirmektir. E§er tasarim problemi belirli bir malzeme tizerineyse
o malzeme tizerinden degilse tercihen tek bir malzemeden olusan tirtin-malzeme
birimi segilir. Ve asagidaki sorularla malzeme etrafinda olusan degerlerin ve bu
degerlerin anlaml oldudu sosyal ve teknik baglamin ortaya ¢ikarilmas: hedeflenir:
Bu tUrtnt kimler kullanir? Bu kullanicilar i¢in degeri nedir? Hangi pratiklerde
kullanmir? Baska hangi paydaslar bu turtn ile temasa geger? Bu urtin baska hangi
malzemelerle etkilesimdedir? Bu malzemelerle benzer mi/ farkl midir?

Bu asamay: daha iyi anlatmak adina, 6rnedin gelik-kasik secilmisse, gelik kagik ne
igin kullanilir, kimler kullanir, bu kullanicilar igin degeri nedir, diger malzemelerle
iligkisi nedir, bagka hangi nesne-malzemelerle birlikte kullanilir veya iligkilidir,
sorularina cevap verilirken malzeme etrafindaki sosyal, teknik, pratige ve diger
malzemelere bagl kabullerin dékilmesi, bir nevi malzemenin zihinsel semasi
gikarilmas: hedeflenir.

Asama 2: Kavramsal Yabancilagtirma

Bu asamada malzeme konusunda aligkanligi kirarak, malzemeye farkh agilardan
bakarak, yabancilagtirma teknigini malzemeye uygulamak amaglanmigtir. Bu
yolla malzemenin farkl degerlerini kesfetmek ya da olusturmak saglanir. Daha
once agiklandigi gibi bu asamada yabancilastirma tekniginin verilmesi igin
Tolstoy'un Kohlstromer adli kisa hikayesinden bir sayfalik kisa bir alint1 okutulur.

Bu metin Gizerine odag: bakis agis1 degistirmek olan iki egzersiz kurgulanmistir,
bunlar her ikisi birden veya tasarim problemine uygun olarak sadece birisi
secgilerek verilebilir. Birinci egzersiz ilk asamada segilen Urtin-malzeme birimi
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igin ortaya konan iligkilerin malzemenin goéztnden anlatilmasi, ikinci egzersiz
ise verilen bir hayvanin géziinden degerlendirilmesidir. Bu hayvanlar segilirken,
hayvanlarin da bizim agimizdan farkli degerleri gozetilir: Evlerde veya sehirlerde
bizlerle yasayan hayvanlar o6rnegin kedi, kopek; ugabilen hayvanlar, drnegin
kus, flamingo, ya da gevremizden aligkin olmadigimiz degisik formlu hayvanlar,
ornedin ziurafa. Gruptaki her katiimeciya farkli bir hayvan verilir, bu grupga
paylagim ve beyin firtinasi agamasinda her bir katilimcinin farkll bir agidan
bakmasini saglayarak bir seviye daha yabancilastirma saglar. Malzemenin veya
bu hayvanin bakis agisindan yukarida bahsedilen pratikler, kullanicilar, diger
malzemeler ve degerler bakimindan degerlendirilmesi istenir.

flk agsamada segilen 6rnek iizerinden gidersek, ilk asamada segilen gelik-kasik
uzerinden tanimlanan iligkiler konusunda bu asamada gelik ne distunuyor veya
bir ztrafa gelik-kagik hakkinda ne diistiniiyor tizerine fikir tiretilmesi istenir.

Asama 3: Malzeme Niteligi Yabancilastirma

Bu asamada malzemenin o6zelliklerinin tasarimcilar tarafindan sabit ve
degismez olarak ele alindigi kabullerin o6tesine gegmek amaglanmistir.
Alanyazin taramasinda aktarildidi gibi tasarimcilarin malzemenin 6zeliklerini
ve Uretim siireglerini bilen is kolu olarak tanimlanmasi ve mithendislikten gelen
yaklagimlarla malzeme ile iligkisinin malzeme se¢me olarak sinirlandirilmas:
kabulini kirmak gereklidir. Malzemenin o6zelliklerinin teknik tretim kadar
sosyal tretim siireglerinden de gectigi, belli 6zelliklerin farklh degerlenebilecedi,
malzemenin degerlenmesinde diger malzemelerin dederlerinin yeri oldugundan
bahsedilmistir.

Bu sekilde 6zelliklere ve diger malzemelerle kiyaslanmasina odaklanmak igin bu
agsamada, ilk asamada segilen malzeme-trtn birimindeki malzemenin farkli bir
malzemeyle degistirilmesi egzersizi verilir. Malzeme segimi, metaforlar tizerinden
plastigi ahsapla degistirme seklinde olmamasi igin 6nemlidir. Bu noktada énemli
ilkeler su sekildedir: Malzemenin alisildik endiistriyel malzemelerden olmamasi,
geleneksel olarak endustriyel tiretim strecinde deger kazanmis bir malzeme gibi
yaklagilamamasi ve dolayisiyla Urtint gariplestirmesi 6nemlidir. Ayni zamanda
gok belirgin fiziksel 6zellikleri olmasi, 6rnedin delikli, dokulu, akigskan gibi
malzemelerin dokunsal ve fonksiyonel kabullerini kirmak agisindan 6nemlidir.
Bir 4rtin yapilmasi mimkin olmayan, organik, inorganik malzemeler de yine
bakis agisini degistiren egzersizler olacaktir. Bu asamada, sadece malzemesini
degistirmek degdil malzeme degderleri ve bu dederleri olusturan, fiziksel 6zellikler,
uretim kabulleri, sembolik degerler konusunda yabancilasma saglayacak, bagka
bir bakis agisina goturecek malzeme segimi yapmak onemlidir. Bu yolla bir
onceki malzemenin niteligini sabit ve kendinden kabul etmenin 6ntne gegilmek
hedeflenmigtir. Bu egzersizde hava, érumcek agi, ¢imen, sunger, kristal, hamur
segilmistir. Yine gruptaki her katilimciya farkli bir malzeme verilir ki, grupga
paylasim ve beyin firtinasi agamasinda her bir katilimcinin farkli bir agidan
bakmasini saglayarak bir seviye daha yabancilastirma saglar. Bu asamay: daha
iyi anlatmak adina, 6rnegin ilk asamada segilen gelik-kasik igin kasik stingerden
yapilsa ne olurdu, hamurdan yapilsa ne olurdu, iliskileri nasil degisirdi, pratikleri
nasil degistirirdi tizerinde fikir yiriitilmesi istenir.

Asama 4: Baglami Yabancilagtirma

Bu asamada baglami degistirme, dolayisiyla malzemenin degerlerini olusturan
degerler zincirini farklilagtirarak yeni degerler uretebilmek amaglanmigtir.
Burada baglamdan kasit ilk agsamada bahsedilen irtin-malzeme biriminin i¢inde
bulundugu sosyal ve materyal organizasyonun pratikler izerinden odaklanarak,
eylemler, paydaslar, insan ve insan olmayan aktorler gevresinde olusan degerlerini
hedef almaktir. Bunlarin bir yansimas: olarak malzemelerin farkli pratiklerde
farkli degerlerinin tretilmesine odaklanilmistir. Onceden anlatildign gibi bir
malzemenin bir pratikte tek kullanimlik ve temiz olarak degerlenirken, diger
bir pratikte ise son derece agir, direngli, dayanikli veya pis olarak degerlenmesi,
Ozetle degerlerin pratige bagh Gretilmesi analizi izerinde durulmustur.

Bu agsamada yine iki tiir egzersiz olabilir. Birincisi projeye gore 6nceden segilmis
aktivite alanlarinin bir listesini gikarmak, ikincisi ise belirli kategorilerde bir
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pratik segmeleri ve bu yeni pratikte bu malzeme-Urin biriminin nasil yer
bulabilecedi, roliniin ne olabilecedi, bu pratigin nasil gergeklestigi, kullanilan
diger malzemelerle iligkisi, difer paydaslarin nasil etkilendigi kapsaminda
degerlendirilmesi istenir ve boylece pratife odaginda iligkiler zinciri
yabancilastirilarak malzeme farkli dederler gergevesinde dustntlir, insan ve
insan olmayan aktorler ve sosyal iligkiler baglaminda farkl iligkiler agisindan
tanimlanmis olur.

Bu asamay: daha iyi anlatmak adina, ilk asamada segilen gelik-kasik biriminin
uyku pratiginde kullanildiginin déstuntlmesi istenir, ya da rekreasyon
kategorisinden bir pratikte segilip, drnegin su kayad: yapmakta nasil kullanildig:
uzerine distintlerek, bu pratigin nasil gergeklestidi, diger malzemelerle iligkisi ve
bu pratigin nasil degisecedi konularinda fikir tiretilmesi beklenir.

Asama 5: Paylasim ve Beyin Firtinasi

En son asamada bireysel Uretimlerin grup igerisinde paylasilarak, katilimcilarin
hikayelerine bagka bakig acilarindan, kendi malzeme-tirtin birimleri veya
verilen hayvanlar, malzemeler ve pratikler agisindan bakarak, baska diisince
stireglerinden katkilarla bir seviye daha yabancilastirma saglanmas: hedeflenir.

SONUC

Bu calismada endistriyel tasarimcilarin malzeme konusunda yenilik Gretme
potansiyelini desteklemek adina, malzeme konusundaki birikimlerini yenilige
yoneltebilmeleri igin, yabancilastirma teknigi tzerine kurulan bir yaratici
diistiince araci 6nerilmistir. Yabancilastirma agirlikla edebiyat ve sanat dallarinda
yaraticiligi beslemek icin kullanilan edebi bigimsel bir tekniktir. Bu teknik,
tasarimci diisincenin ve yaraticiigin geleneksel olarak malzeme stireglerine uzak
konumuna bir bagkaldir: olarak, tasarimcilar igin malzemelerin farkl anlamlarini
ve senaryolarini diisiinebilme ve yenilik iretebilme potansiyelini ortaya ¢ikarmak
igin Onerilmistir. Malzeme 6zellikleri, pratikler ve baglamdan olusan kavramsal
gergeve ve bu boyutlarda yabancilastirma tekniginin uygulanabilmesi igin
Onerilen egzersiz tanimlari detayli bir sekilde anlatilmistir.

Dolayisiyla bu galisma hem tasarimciyr malzeme gelistirme siireglerine dahil
etmek adina hem de bu stireglerde tasarimciya yol gosterecek bir model sunarak
alanyazina ve pratik alana katki sunar. Ayrica, bu arag malzeme 6zelinde bir analiz
uzerine kurulmakla beraber, 6nerdigi yabancilagtirma teknigi genel anlamda fikir
gelistirme stireglerine uyarlanabilir yeni bir teknik sunmaktadir.

Bu galismada sunulan yabancilastirma araci, farkli distinmeye ve yaratici fikirlere
olanak saglamaktadir ve tasarimci diiglince ve fikir gelistirme metotlar: igin
Onemli bir yol ¢izmektedir. Bu galismadaki denemelerde gergek bir tasarim giktisi
hedefi olmadan sadece malzemeler konusunda ayrisan disiinme hedeflenmistir.
Amaca yonelik ve bir tasarim projesi tanimi kapsaminda denenmesi ve iglerliginin
test edilmesi aracin metotlagtirilmasi igin 6nemli olacaktir. Ayrica yabancilagtirma
tekniginin Urin tasarimi, kullanici araylizii, servis tasarimi gibi tasarimin diger
alanlarinda uygulanabilirliginin galisilmasi tasarimeci disiince ve fikir geligtirme
metotlari i¢in yeni bir alan agacaktuir.

Bunun disinda galigma oOgrencilerle yapilmigtir, tasarim profesyonelleri ile
yapilacak calismalar hem tasarim katilasmasini hem de teknigin malzeme
konusunda bu katilasmay1 ¢ézebilme potansiyelini daha iyi ortaya koyacaktir.
Ayrica, bazi galigmalar katilimcilarin cinsiyetinin yaratici streglerde farkina
isaret eder (Dong & Zhu, 2023), ancak bu galismada 6grencilere arasinda béyle
bir demografik ayrim yapilmamuistir, yabancilagtirma tekniginin cinsiyet bazli
farkliliklar: aragtirilabilir.

Bu galisma yabancilagtirma tekniginin fikir gelistirme siirecinde kullanilmasina
dair bir giris niteliinde olup, disiincede yabancilastirmay: ve kabullerden
ayrismayl saglayabilecek egzersizlerin gelistirilmesi amaglanmistir. Sonraki
calismalarda diger metotlarla karsilagtirilmali olarak verimi ve etkenligi
arastirilmalidir ve istatiksel olarak saglanmalidir. Ayrica béyle bir metodun,

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

294



spekiilatif kurguya dayanan fikir gelistirme metotlar: igin gegerli olan eksiklik
(Kotecha vd., 2021) gibi degerlendirme metrikleri konusunda da galigmaya ihtiyaci
vardir.

Yabancilagtirma tekniginin fikir gelistirme alaninda ayrismaci diigince saglamak
adina basarisinin gorilmesi ile daha sonraki calismalarda malzeme bazli
inovasyon, geri donistm, sifir atik ve kaynak verimliligi konusunda ¢ézim
uretmek adina kullanilmas: hedeflenmektedir. Yabancilagtirmanin ayrica farkli
perspektiflere yoneltmesiyle, kapsayici tasarim ve insan disi varliklar igin tasarim
alanlarinda ele alinabilecedi ongorilmektedir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarhdir ve yazar %100 oranda katk: saglamaistir.
Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Orta Dogu Teknik Universitesi Etik Kurulu tarafindan 21/03/2025 tarihli
0127-ODTUIAEK-2025 sayili etik kurulu onay1 alinmustir.
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OZET

Bu galisma, 17. yuzyill Hollanda resminde miizik aletlerinin tasidigi sembolik
anlamlar1 incelemektedir. Arastirma, tlir ve vanitas resimleri kapsaminda
miuzik aletlerinin cinsiyet rolleri, toplumsal sinif, ahlaki normlar ve kiltirel
degerlerle olan iligkisini ortaya koymay: hedeflemektedir. Caligmanin kapsamy,
soz konusu dénem resimlerinden belirli tematik olgiitlere gore segilen 6rneklerle
siirlandirilmigtir. Arastirmada nitel arastirma yontemi benimsenmis, segilen
eserler ikonografik ve ikonolojik ¢oziimleme yontemiyle incelenmistir. Bu
dogrultuda muzik aletleri, kompozisyon igindeki figirlerle kurduklar: iligkiler,
sahnedeki mekansal konumlari, birlikte betimlendikleri nesneler gergevesinde
degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, miizik aletlerinin yalnizca estetik
unsurlar degdil, belirli toplumsal ve kiltiirel anlamlar tasiyan semboller olarak
kullanildigini gostermektedir. Tur resimlerinde muzik aletlerinin gogunlukla
agk, uyum ve uyumsuzluk kavramlariyla iligkilendirildigi, vanitas resimlerinde
ise gegicilik, dinyevi hazlar ve fanilik temalarini gagristirdid: tespit edilmistir.
Ayrica muzik aletlerinin, gundelik yasamin temsili ve Kalvinist disiincenin
sekillendirdigi ahlaki degerleri yansitan bir temsil araci oldugu anlasilmaktadir.
Sonug olarak, muzik aletlerinin sembolik anlamlarinin ¢ézimlenmesi, 17. yizyil
Hollanda resminin toplumsal, kiiltiirel ve diisiinsel arka planinin daha biittinciil
bigimde yorumlanmasina olanak saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: 17. Yiizyil Hollanda Resmi, Miizik Aletleri, Sembol, Tir Resmi,
Vanitas

Vardarelli, B. (2026). 17. yuzyil Hollanda resminde muzik aletlerinin sembolik anlamlari. Bodrum
Journal of Art and Design, 5(2), 298-319. https://doi.org/10.58850/bodrum 1792457
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SYMBOLIC MEANINGS OF MUSICAL INSTRUMENTS IN
17 CENTURY DUTCH PAINTING

ABSTRACT

This study examines the symbolic meanings of musical instruments in 17" century
Dutch painting. The research aims to reveal the relationships between these
symbols and gender roles, social class, moral norms, and cultural values within the
context of genre and vanitas paintings. The scope of the study is limited to selected
examples chosen according to specific thematic criteria. A qualitative research
method has been adopted, and the selected works have been examined through
iconographic and iconological analysis. In this context, musical instruments have
been evaluated in relation to their interactions with figures in the composition,
their spatial positions, and the objects depicted alongside them. The findings
indicate that musical instruments are used not only as aesthetic elements but
also as symbols carrying specific social and cultural meanings. In genre paintings,
musical instruments are associated with love, harmony, and discord, whereas
in vanitas paintings they evoke transience, worldly pleasures, and mortality. It
is understood that musical instruments function as representational devices
reflecting the representation of everyday life and the moral values shaped by
Calvinist thought. Consequently, the analysis of the symbolic meanings of musical
instruments enables a more comprehensive interpretation of the social, cultural,
and conceptual background of 17 century Dutch painting.

Keywords: 17 Century Dutch Painting, Musical Instruments, Symbol, Genre
Painting, Vanitas
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EXTENDED ABSTRACT

In the field of art history, visual symbols have functioned not only as aesthetic elements but also
as cultural signifiers that have revealed the underlying moral, ideological, and social dynamics of
a given period. This function has become especially prominent in 17th-century Dutch painting,
a period marked by the flourishing of visual symbolism during what is often referred to as
the Dutch Golden Age. In genre scenes and vanitas compositions, musical instruments have
emerged as symbolic tools carrying layered meanings far beyond their physical forms. They
have frequently been employed to express abstract concepts such as romantic love, sensual
desire, social harmony, moral decay, and the transience of earthly pleasures. These objects, while
seemingly commonplace, have served as complex visual metaphors shaped by the theological,
social, and philosophical ideas of the time-particularly those influenced by Calvinist thought.
Although musically and symbolically rich, their broader artistic implications in relation to
gender roles, class hierarchies, and moral norms remain insufficiently examined. This study has
aimed to address that gap.

The primary aim of this study has been to examine the symbolic functions of musical
instruments in 17th-century Dutch painting. The research has focused on identifying the
symbolic meanings attributed to different types of musical instruments and analyzing how
artists have utilized these objects to reflect or critique norms related to gender roles, moral
values, social expectations, and conceptions of virtue. Furthermore, the study aims to make
a contribution to the limited body of Turkish-language academic literature on this subject.
The research reveals how musical representations are shaped within a Protestant cultural
framework, demonstrating that musical instruments serve not only as symbols of spiritual,
moral, and social ideals but also as warnings against lust, excess, and moral decline.

A qualitative method employing a descriptive and interpretive approach was adopted in this
study. This approach was deemed suitable for an in-depth examination of the symbolic meanings
of musical instruments within seventeenth-century Dutch painting. Selected artworks were
analyzed using visual and contextual methods, focusing on composition, spatial arrangement,
and the depiction of musical instruments in relation to figures and actions. Data were collected
through a comprehensive review of secondary sources, including books and scholarly studies
relevant to Dutch art and music iconography. The analysis was guided by iconographic and
iconological principles, allowing for an interpretation of how musical instruments functioned as
symbolic elements and conveyed moral, social, and aesthetic values within the cultural framework
of the Dutch Golden Age.

The findings indicate that musical instruments were not depicted merely as decorative
elements but were imbued with significant cultural and symbolic meaning. In genre scenes,
instruments such as the lute and cittern-frequently shown in the hands of young women-have
commonly been associated with seduction or courtship. These associations reflect broader
societal anxieties concerning female virtue and the regulation of desire. Conversely, instruments
like the bagpipe and flute have often been portrayed in the hands of lower-class male figures,
symbolizing vulgar behavior, humor, and male sexuality. In refined interior compositions,
instruments such as the virginal and harpsichord have functioned as emblems of harmony,
chastity, and high social status. These musical instruments have served to reinforce Calvinist
ideals of moderation, piety, and the domestic virtues expected of elite women. The study also
identifies a clear distinction in the representation of musical instruments across social classes.
Instruments associated with the upper class have typically been depicted as ornate, have been
situated in harmonious, affluent settings, and have frequently been represented in didactic
contexts such as music lessons. In contrast, folk instruments have been situated within more
chaotic, morally ambiguous contexts and have often been depicted in village festivities, taverns,
and brothel scenes. While instruments such as the virginal or harp have embodied ideals of
feminine delicacy and discipline, others like the bagpipe have evoked masculine coarseness and
sexuality. This symbolic duality reflects enduring tensions within Dutch society concerning
gender norms, spiritual discipline, and the expression of desire. This study has explored the
symbolic meanings of musical instruments in seventeenth-century Dutch genre and vanitas
paintings, highlighting how these objects conveyed messages related to morality, gender roles,
and social identity. By examining visual motifs such as the lute, violin, and recorder within
their historical and cultural contexts, the analysis has revealed the ways in which musical
instruments functioned not merely as depictions of everyday life, but as vehicles of complex
symbolic communication. These findings contribute to a deeper understanding of the moral and
ideological functions embedded in genre and vanitas imagery of the Dutch Golden Age. This
study offers new insights into how musical instruments operated as visual signifiers of ethical,
social, and gender-related concerns, and encourages further iconographic research into the
symbolic language of objects in Dutch painting.

Keywords: 17% Century Dutch Painting, Musical Instruments, Symbol, Genre Painting, Vanitas
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GIRIS

Sanat tarihinde semboller, yalnizca estetik unsurlar degil, aym zamanda
doénemin sanatsal, kiiltiirel ve toplumsal yapisini yansitan anlam katmanlaridir.
Ancak baz1 semboller biitiinctl olarak ele alinmamis ya da yeterince agikhiga
kavusturulmamistir. Sanat eserlerinde yer alan bu dgeler, iginde bulunduklar:
temaya gore farkli anlamlar kazanmakta ve belirli duygulary, diisinceleri ve
kavramlar: temsil etmektedir. Semboller, ait olduklar: dénemin sanat anlayigini,
dini inanglarini, ahlaki degerlerini ve toplumsal yapisini anlamada énemli bir islev
gormektedir. Sembollerin ¢ézimlenmesi, ikonografik ve baglamsal yaklasimlar
aracihiyla ¢ok yonlii anlamlarin ortaya konmasina olanak tamimaktadir. 17.
yuzyil Hollanda resmi, ozellikle tur (genre) ve vanitas resimleri aracihigiyla
sembolik dilin yogun bigimde kullanildigi, zengin bir gorsel anlat: sunmaktadir.
Bu donemde Kalvinist ahlak anlayisi, yikselen burjuva sinifinin degerleri ve
gundelik yasamin temsilleri sanata yansimistir. Sanat eserlerindeki guindelik
nesneler yalnizca sosyal yasami degil, ayni zamanda insanin faniligini, zamanin
geciciligini ve diinyevi hazlarin aldaticiiini da isaret etmektedir. Tresidder'a
gore (2005: 333), 17. yuzyil Hollanda kulturinde muzik, aile yagami ve duygusal
iligkilerle yakindan iligkilendirilmis; bu durum, “lavta ¢almay: 6gren, virginal de
calmay1 6gren, ¢lnku tellerin kalpleri fethetme gtcti vardir” seklindeki déneme
ait bir séylemde de agikga ifade edilmistir. Bu baglamda muzik aletleri, agk, arzu,
uyum, gegicilik ve 6lim gibi temalar1 alegorik olarak temsil eden baglica sembolik
unsurlar arasinda yer almaktadir. Miizik aletleri, 6zellikle i¢ mekan sahnelerinde
ve vanitas kompozisyonlarinda gorsel anlatinin merkezine yerlesirken, aymni
zamanda isitme duyusunu temsil eden alegorilerde de ortaya gikmaktadir. Mzik
aletleri, sosyal statiiyi, ahlaki degerleri ve toplumsal cinsiyet rollerini gortintr
kilan gtgli temsillere dontserek sanat eserlerinde hem gergek hem de sembolik
anlam katmanlari olusturmaktadir.

17. yuzyill Hollanda resminde sembollerin kullanimi Uzerine yapilmis gesitli
calismalar bulunmakla birlikte, mizik aletlerinin sembolik temsilleri sinirli
diizeyde ele alinmistir. Ornegin, Ian E. Finlay (1953) ve Dominique Baines (2020)
s6z konusu donemde miizik aletlerinin resimsel baglamdaki varligini farkli
agilardan incelemis, ancak bu 6gelerin sembolik anlamlarina iliskin kapsamli bir
¢6zlimleme sunamamistir. Benzer bigimde, Jan J. W. Burgers (2013) Hollanda Altin
Caginda lavtanin muzik kaltird igerisindeki yerini ayrintili bigimde ele almis,
Alberto Ausoni (2009) ise muzik ile gorsel sanatlar arasindaki iligkiyi genel bir
gergevede degerlendirmistir. Bununla birlikte, séz konusu galigmalarin biytik
olctide miizik aletlerinin tarihsel, bigimsel ya da kiltirel baglamina odaklandigy;
bu 6gelerin toplumsal cinsiyet, ahlaki normlar ve sembolik anlam katmanlariyla
iligkisini derinlemesine incelemedigi gorilmektedir. Bu durum, muzik
aletlerinin 17. ylUzyil Hollanda resmindeki sembolik iglevlerinin bitGnctl bir
yaklasimla degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir. Ozellikle Tiirkce literatiirde
bu konuya odaklanan galismalarin sinirli olusy, alandaki boslugu daha belirgin
hale getirmektedir. Mevcut literatiirde gozlemlenen bu eksiklikten hareketle,
bu calisma miizik aletlerini yalnizca ikonografik diizeyde degil, ayni zamanda
ikonolojik ve baglamsal bir ¢éziimleme gergevesinde ele almay: amaglamaktadir.
Bu dogrultuda arastirma, 17. yizyil Hollanda resminde muzik aletlerinin hangi
temalar1 sembolize ettigi ve bu temsillerin cinsiyet rolleri, toplumsal yap1 ve
ahlaki normlarla nasil iligkilendirildigi sorularina odaklanmaktadir.

YONTEM

Galisma, 17. yuzyil Hollanda resminde muzik aletlerinin sembolik islevlerini ve ¢ok
yonli anlamlarini incelemeye yonelik nitel bir arastirma olarak tasarlanmistir.
Aragtirmanin odadini, muzik aletlerinin toplumsal cinsiyet, sinifsal ayrimlar,
ahlaki normlar ve kulturel kimlik baglamlarindaki sembolik islevleri
olusturmaktadir. Bu amagla, tarihsel ve kiiltiirel baglam iginde "nasil” ve "neden”
sorularina yanit arayan betimsel ve yorumlayici bir yaklagim tercih edilmistir. Veri
toplama asamasinda, 17. ylzyil Hollanda resimlerinden muzik aletlerinin temsil
edildigi eserler amacli 6rnekleme yéntemiyle segilmis, gorsel ve metinsel igerikler
sistematik olarak toplanmistir. Veri kaynaklari, 17. yuzyil Hollanda resimleri ve
bu eserlerde temsil edilen muizik aletlerinden olusmaktadir. Bu stiregte kapsaml
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bir literatlr incelemesi gergeklestirilmis, sanat tarihi ve kiltiirel baglama iliskin
kitaplar, makaleler, tezler ve mize kataloglar: detayl sekilde degerlendirilmistir.

Analiz siireci, muzik aletlerinin sembolik anlamlarini ortaya koyacak
temalarin ve gergevelerin belirlenmesiyle baglamigtir. Analiz stirecinde
kullanilan degerlendirme o6lgltleri ve analiz kriterleri Tablo 1'de sunulmustur.
Cozumlemelerde betimleyici ve yorumlayict yontemler kullamilmis, muzik
aletlerinin bigimsel 6zellikleri, konumlar1 ve bu o&gelerle iligkilendirilen
figtrlerin toplumsal rolleri ortaya konmustur. Veri ¢dziimlemesinde tematik
igerik analizi uygulanarak, gorsel ve metinsel veriler incelenmis, ortaya gikan
temalar baglaminda betimleyici ve yorumlayici degerlendirmeler yapilmigtir. Bu
dogrultuda, muzik aletlerinin temsil ettigi ana temalar (agk, gegicilik, toplumsal
statd, cinsiyet, ahlak) ekseninde gorsel ve metinsel veriler simiflandirilmigtir. Bu
sayede farkli sanatgilarin eserlerinde mizik aletlerinin kullamim bigimleri ve
anlam farklilhiklar: karsilagtirmali olarak incelenmigtir. Arastirma, sanat tarihi,
kaltirel tarih ve gorsel kiltlr disiplinlerini igeren disiplinler arasi bir yontemsel
yaklagimla gergeklestirilmis, muizik aletlerinin sembolik islevleri tarihsel
ve toplumsal gergevede butlnctl bigimde incelenmis, elde edilen veriler bu
baglamlar 151§inda tartigilmistir.

Tablo 1. Miizik aletlerinin sembolik analizine yonelik degerlendirme kriterleri

Sembolik Anlam Boyutu Yorumlama

Kompozisyon igindeki konum Muzik aletinin sahne igindeki yerlesimi ve mekéansal konumu

Figtr ile iligki Mizik aletinin kim tarafindan ve nasil kullanildig:

Eslik eden nesneler Muzik aleti ile birlikte betimlenen diger objelerin anlam katkisi

Calg tiiri Lavta ve virginal gibi mizik aletlerinin tirtine goére anlam farkliliklar:
Tematik baglam Ask, gegicilik, ahlak, toplumsal statii gibi temalarla iligkisi farkliliklar:
Toplumsal ve kiiltiirel baglam Dénemin cinsiyet rolleri, sinifsal yap: ve ahlaki degerleriyle iligkisi farkliliklar:
BULGULAR

Bu arastirmada, 17. ylzyil Hollanda resimlerinde miuzik aletlerinin sembolik
anlamlar: incelenmistir. Incelenen eserlerde miizik aletlerinin farkli baglamlarda
yer aldifi ve bu baglamlara goére belirli tematik Ozelliklerin ortaya giktidi
gozlemlenmistir. Telli ve klavyeli galgilar, ¢ogunlukla cift sahnelerinde veya
romantik iligkilerin anlatildigi kompozisyonlarda yer almakta ve bu durum agk,
arzu ve uyum temalariyla iligkilendirilmektedir. Vanitas tirtindeki resimlerde
ise muzik aletleri, zamanin gegiciligi, diinyevi zevklerin anlamsizlidi ve 6limin
kaginilmazhd: gibi temalar: cagristirmaktadir. Bu eserlerde miuzik aletleri,
kum saati, solmus gicek ve kafatasi gibi diger gegcicilik simgeleriyle birlikte
kompozisyonda yer almaktadir. Miizik aletlerinin sosyal statlyl simgeledigi de
tespit edilmistir. Yiiksek stat@li sahnelerde virginal gibi dederli enstriimanlar
zengin i¢ mekanlarda bulunurken, eglence ortamlarinda davul ve flit gibi muzik
aletleri bazen ahlaki uyar1 amaciyla tasvir edilmistir. Cinsiyet temasi baglaminda
ise kadin figurlerin genellikle i¢ mekanlarda kullanilan virginal ve klavsen gibi
calgilarla, erkek figiirlerin ise fliit ve davul gibi daha kamusal alanlara iliskin miizik
aletleriyle temsil edildigi gozlemlenmistir. Bu ayrim, dénemin toplumsal cinsiyet
rollerinin gorsel karsiigi olarak dederlendirilmektedir. Bazi eserlerde muzik
icrasy, eglence ve keyif anlariyla birlikte ahlaki uyar: niteligi tagimaktadir. Ozellikle
glndelik yasam sahnelerinde miizik aletleri, ahlaksizlifin ve o6lgistzligun
simgesi olarak betimlenmistir. Farkli ressamlarin eserleri karsilastirildiginda,
Jan Steen'in (1626-1679) resimlerinde muzik aletleri, ahlaki uyarilarin sembola
olarak 6ne gikmaktadir. Edwaert Collier'in (1640-1706) vanitas nattiirmortlarinda
ise miuzik aletleri, faniligi ve dinyevi hazlarin geciciligini simgeleyen unsurlar
olarak alegorik bir iglev kazanmigtir. Jan Miense Molenaer'in (1610-1668) hem
aile sahnelerinde hem de eglence temali kompozisyonlarinda miizik aletleri,
toplumsal siniflar, cinsiyet rolleri ve ahlaki mesajlarin aktarimi baglaminda
kullanilmistir. Bu dogrultuda miizik aletleri, donemin sosyal, kiiltiirel ve ideolojik
yapisini yansitan gok katmanli semboller olarak resimlerde yer almaktadir.
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Tir ve Vanitas Resimlerinde Miizik Aletlerinin Temsili

17. yuzyilda Hollanda'da oOnemli kultiirel, sanatsal ve ekonomik gelismeler
yagsanmugtir. Seksen Yil Savaglari'nin (1568-1648) ardindan bagimsizligini kazanan
Kuzey Hollanda, Katolikligin etkisinden uzaklagsmis ve Protestan degerler
dogrultusunda sekillenen yeni bir sanatsal anlayisi gelistirmistir. Kalvinist
ikonoklazmin etkisiyle dini imgelerin 6nemi azalirken, sekller ve giindelik
yasam sahneleri 6n plana ¢ikmigtir (Neuman, 2013: 183-184; Gombrich, 1997: 413;
Celer, 2012: 75). Bu baglamda sanat, sembolik dil araciligiyla toplumsal degerleri
ve ahlaki mesajlar: aktaran bir ifade bigimine dontsmustir. Dini kurumlarin
rolintn azalmasiyla birlikte burjuva sinifi sanatin baglica destekgisi haline gelmis
ve bu durum eserlerde konu ve anlam gesitliligini artirmigtir (Celer, 2012: 76). Bu
dénemde portre, manzara, natirmort gibi tirlerin yani sira ozellikle giindelik
yasam sahnelerini konu alan tiir resmi (genre) 6ne gikmigtir (Neuman, 2013: 209;
Celer, 2012: 76). Muizik aletleri ise 6zellikle tiir ve vanitas natirmortlar igerisinde
sembolik anlamlar tasiyan baslica gorsel 6gelerden biri olmustur.

Tar resimleri sadece glnlik yasami betimlemekle kalmaz, ayni zamanda
sembolik anlatilar aracihigiyla donemin kiltirel yapisini, ahlaki degerlerini ve
sosyal elestirilerini de yansitmaktadir. Gergekgi tasvirlerin sembolik anlamlarla
i¢ ige gegtigi bu eserlerde, miizik aletleri ahlaki, sosyal ve kiiltiirel mesajlari
iletmek igin 6nemli araglar olarak kullanmilmistir. 17. yizyil Hollanda Altin Cadi
ressamlar1 arasinda Johannes Vermeer (1632-1675), Gerard ter Borch (1617-
1681) ve Pieter de Hooch (1629-1684) ev i¢i sahnelere odaklanirken, Jan Steen
ve Adriaen van Ostade (1610-1685) koyli yagamini mizahi ve ahlaki bir tslupla
betimlemigtir (Turani, 2007: 481-483). Bu sanatgilar, yer yer ima edici bir Gslupla,
ahlaki mesajlarin sembolik araglar: olarak muzik aletlerini kullanmiglardir (Kahr,
1993: XIII). Dirck van Baburen (1595-1624), Jan Miense Molenaer ve Gabriel
Metsu (1629-1667) gibi ressamlar da miizik aletlerini ahlaki, sosyal ve kilttrel
anlamlar: iletmenin bir araci haline getirmislerdir. Ozellikle Vermeer'in yaklasik
36 eserinde lavta, klavsen, viola da gamba, virginal, gitar ve trompet gibi muzik
aletlerine yer vermesi, mizigin 17. ylizyil Hollanda resminde ne denli merkezi
bir unsur oldugunu géstermektedir (Dorot, 2019: 74). Tur resimlerinde miuzik
aletleri, donemin sosyal ve kiiltiirel yasamina génderme yapan, uyumu, diinyevi
zevkleri ve ahlaki degerleri simgeleyen metaforik 6gelerdir. 17. ylizyil Hollanda tar
resimleri, glnlik yasamin yani sira, dénemin kiiltiirel, siyasal ve dini yapisina dair
simgesel anlatimlar barindirmaktadir. Kalvinist kiltirin etkisiyle sekillenen bu
eserlerde muzik aletleri gogunlukla ahlaki bir uyari iglevi tagimaktadir (Freedberg
& De Vries, 1991: 139). Bu dénemde poptiler hale gelen amblem kitaplari, giirsel
ifadeler ve 6zl sozlerle desteklenen metaforik imgeler araciliiyla agk, uyum ve
gegcicilik gibi temalari ele almistir. Bu anlatim tslubu, sanatgilara muzik aletlerini
sembol olarak kullanarak ahlaki, didaktik ve yer yer mizahi mesajlar iletme olanagi
saglamigtir. Muzik aletlerinin bu anlatilarda sikga yer almasinin nedeni, farklh
sembolik gagrigimlara agik nesneler olmalaridir. Ornegin, lavta evlilik temal
sahnelerde uyumu simgelerken, kimi sahnelerde ise gegici zevkler ve diinyevi
arzulara atifta bulunmaktadir (Burgers, 2013: 183-196). Tur resimlerindeki muzik
aletlerinin sembolik kullanimi, ayni dénemde gelisen vanitas natirmortlarinda da
farkl bir anlam katmaniyla ortaya gikmaktadir.

1620'li yillardan itibaren Hollanda'da yayginlik kazanan vanitas natirmortlar,
gecicilik, o6lim ve dinyevi hazlar gibi temalar araciidiyla Kalvinist ahlak
anlayisini simgesel bigimde yansitan kompozisyonlar héline gelmistir. David
Bailly (1584-1657), Pieter Claesz (1597-1661) ve Edwaert Collier gibi sanatgilar,
muzik aletlerini vanitas temasimin en belirgin sembollerinden biri olarak one
cikarmigtir. Vanitas resimlerinde, tim duyulara hitap eden hazlarin igerdigi ahlaki
tehlikelere ortik bigimde dikkat gekilmistir (Kahr, 1993: 196-199). Vaiz Kitabi'nda
muzigin diunyevi bir haz olarak tanimlanmasi, sanatgilarin bu tiir sahnelerde
miuzik aletlerini kullanarak gegicilik ve ahlaki uyar1 temasini pekistirmesinde
etkili olmustur (Buijsen & Grijp, 1994: 241). Yalnizca icra edildigi anda var olup
ardindan sessizlige karisan muzik, gegici dogasiyla insan omruni simgeleyen
bir metafora déniismiistir (Fischer, 1975: 5; Baines, 2020: 29). Ornegin, klavyeli
calgilarda sikga yer alan "Sic transit gloria mundi” (Dinyanin ihtisami béyle
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gecer) ifadesi (Gorsel 6), muzigin gegiciligini yasamin faniligiyle iligkilendirerek
bu anlami gtglendirmektedir. Bu motto, kimi zaman “Soli Deo gloria” (Yalnizca
Tanri'min yucelidi) séztyle birlegserek dinyevi muzigin ancak faniliginin bilincinde
olundugunda ve Tanri'ya adandiginda mesru kabul edilebilecedini ima etmistir
(Buijsen & Grijp, 1994: 61). Vanitas resimlerinde sikga yer alan kafataslari, yanan
mumlar, solmus c¢igekler, devrilen kum saatleri ve muzik aletleri gibi dgeler
hayatin gegiciligini ve 6limun kaginilmazligi vurgulayan "memento mori” (6lima
hatirla) temasini simgelemektedir (Ausoni, 2009: 5§6; Burgers, 2013: 201). Bu tir
yazitlar ve objeler, mizik aletleriyle birlikte kullanildiginda gegcicilik ve diinyevi
zevklere yonelik giigli bir uyar: iglevi gérmustir (Roberts, 1998: 634). Collier'in
"omnia vanitas” (her sey bostur) yazitini tagiyan tablo (Gorsel 1), miizik aletlerinin
6n planda oldugu tipik bir vanitas 6érnegdidir (Ausoni, 2009: 56; Burgers, 2013: 201).
Bu nedenle muzik aletleri, gegicilik temasinin simgesel bir ifadesi olarak vanitas
ikonografisinin merkezi unsurlarindan biri olarak yer almistir. Bu baglamda, 17.
ylzyil Hollanda'sinda muzik aletlerinin toplumsal, kiiltirel ve gindelik yasamdaki
sembolik iglevini incelemek 6nemlidir.

Gorsel 1. Edwaert Collier, Still Life with a Volume of Wither's “Emblemes”, 1696,
Tuval tzerine yagliboya, 83,8x107,9cm, Tate Galeri, Londra

Miizik Aletlerinin Sembolik Temsilleri: Ahlak, Cinsiyet, Toplumsal Sinif

17. yuzyilda Hollanda'da meydana gelen sosyal, siyasi, ekonomik ve kiiltiirel
degisimler, miizigin sadece bir ifade bigimi olmanin Otesine gegerek toplumsal
kimligin, ahlaki degerlerin ve sinifsal farkliliklarin sembolik olarak yeniden
tanimlanmasina zemin hazirlamigtir. Reformasyon sonrasi kilisenin mizik
uzerindeki etkisi azalmig, bu islev giderek burjuva sinifi tarafindan tstlenilmistir.
Mizik, dini mekanlardan 6zel yasam alanlarina tasinarak daha bireysel, estetik
ve dunyevi bir igerik kazanmigtir (Buijsen & Grijp, 1994: 17). Jan W. J. Burgers
(2013: 42), bu dénemi bir "Muzik Cadi” olarak tanimlayarak, muzigin toplumsal
iglevini ve Kalvinist distince yapisindaki ahlaki degerlerin aktarimindaki rolini
vurgulamigtir. Kalvinist yasam anlayisinin zamanla hiimanist distinceyle
birlesmesi, 6zellikle gegicilik, yok olus ve fanilik gibi dinyevi kavramlarin mizik
araciligiyla sembollestirilmesine yol agmigtir. Bu baglamda miizik, zamani temsil
eden ve onun 6zUnl yansitan bir unsur olarak degerlendirilmis; ayni zamanda
faniligi amimsatma ve ahlaki 6gutler verme iglevi Ustlenmigtir (Fischer, 1945:
5). Toplumsal cinsiyet rolleri de muzik egitiminin sekillenmesinde belirleyici
olmustur. Erkek gocuklar genellikle lavta ve viola da gamba gibi miizik aletlerini
calmaya yonlendirilirken, kiz gocuklarina oncelikle virginal dersleri verilmistir.
Bu ayrim, mizik egitiminin toplumsal cinsiyet normlarina gore yapilandigini
gostermektedir (Sternbach, 2024: 71-73). Hollanda'da geligen sanat ve muzik,
burjuva kiltirinin estetik, ahlaki ve toplumsal beklentilerinin bir yansimasi
olarak sekillenmis ve eserlerde farkli amaglara hizmet ederek kendini géstermistir
(Buijsen & Grijp, 1994: 17). Boylece muzik aletleri, simifsal ayrigmanin ve ekonomik
glctn ayirt edici isaretlerinden biri olmustur. Degerli malzemelerden tiretilen
miuzik aletlerine sahip olmak ve miizik icra etmek, liks yasam tarzinin gostergesi
sayilmistir. Miizik, zamanla sinifsal esitsizliklerin gorsel ve isitsel dizeyde
somutlastirildigi bir temsil aracina dénismustir. Mizik aletlerinin farkl sosyal
siniflara ézgil “sesler” tasididi inanci, bu ayrismay: daha da derinlestirmistir. Ust
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siniflarin kullandi§n muizik aletleri zarafet ve dizeni gagristirirken, alt siniflarin
muizigi guraltl, dizensizlik ve ahlaki bozulma gibi unsurlarla iligkilendirilmistir.
Bu karsitlik, seslerin ve miizik aletlerinin toplumsal normlar dogrultusunda anlam
kazandigim gostermektedir (Leppert, 2009: 242-244). Muzik temasi, ozellikle
aile i¢i sahneler, muzik dersleri, mizik yapan ciftler, kéy eglenceleri, sokak
miuzisyenleri, ahlaki alegoriler ve vanitas kompozisyonlar: etrafinda sekillenmistir.
Bu sahnelerdeki miizik aletleri, kullanimina baglh olarak hem agk, uyum ve birlik
gibi olumlu temalar1 hem de sehvet, gegicilik ve ahlaki uyar: gibi olumsuz anlamlar:
simgelemigtir. Bu sembolik gesitlilik, mtzigin bir yandan ruhu ytcelten ilahi bir
sanat, diger yandan dinyevi arzular: kigkirtan bir tehdit olarak algilanmasina yol
agan tarihsel geligkileri yansitmaktadir (Buijsen & Grijp, 1994: 31-38).

17. yuzyll Hollanda kiltirinde muzik, aile yasamindaki uyumu ve ahlaki diizeni
temsil eden 6nemli bir unsur olarak gérilmistiir. Ozenle dekore edilmis
i¢ mekanlarda yer alan aile tasvirlerinde muzik aletleri, statli gostergesi ve
uyumun semboli olarak kullamilmugtir (Sutton, 1984: 80; Sternbach, 2024: 71).
Ayrica, aile fertlerinin birlikte muzik yaptig: sahneler, dini ve ahlaki dederlere
baglihgin gorsel bir ifadesi olarak yorumlanmugtir (Fischer, 1945: 83; Roberts,
1998: 634). Evlilik ikonografisinde ise muzik aletlerinin akort edilmesi ve birlikte
muzik icra edilmesi, kadin ve erkek arasindaki uyumu temsil eden geleneksel
bir metafor olarak islev gormustiir. Bu tir temsillerde mizik, agktan ziyade haz,
eglence ve cinsellik gibi dinyevi arzularla iligkilendirilmigtir (Buijsen & Grijp,
1994: 41). Bununla birlikte, kadin muzisyen figtrleri, cinsiyet rollerine yonelik
gorsel elestirilerin bir araci héaline gelmistir. Erotik gagrisimlar tagiyan muzik
temsilleri, ozellikle genelev ve benzeri mekan sahnelerinde yozlagsma, kibir ve
glnah halinin gorsel bir ifadesi olarak kullanilmigtir. Kadin bedenine yonelik
arzunun muizikle birlestigi bu sahnelerde mizik aletleri, cinselligin araci ve ahlaki
¢oklisiin metaforu olarak islev gormustiir. 17. yizyil Hollanda Kalvinist toplum
yapisinda muzik aletleri, 6zellikle gsehvetle iligkilendirilmigtir (Roberts, 1998: 635).
Ozellikle han gibi kamusal mekanlarda miizik yapan kadinlar, bastan gikaricilikla
iligkilendirilmis ve ahlaki uyar: igeren imgelerle sunulmustur. Lavta gibi muzik
aletleri, kadin temsillerinde erotik bastan gikarma ile 6zdeslestirilmis ve kadinsi
cinselligin simgesi haline gelmigtir (Sternbach, 2024: 64-65). Bu tur imgeler,
Dirck van Baburen'in Boston Guizel Sanatlar Mizesinde sergilenen Pezevenk
(1622) adli eseriyle, ¢ok sayida Diet, Negeli Topluluk ve genelev sahnelerinde
orneklendirilebilir (Roberts, 1998: 635). Buna karsilik, Vermeer'in Londra'daki
National Gallery'de sergilenen Virginalda Oturan Geng¢ Bir Kadin (1670-72) adl
eseri, muzigi st sinif kadinlar igin statii, zarafet ve erdemin bir simgesi olarak
yansitmaktadir (Sternbach, 2024: 65). Askin ideallestirildigi kompozisyonlarda ise
miuzik aletleri, olumlu duygularin simgesine déntismustur (Buijsen & Grijp, 1994:
113). Dénemin alici kitlesine hitap eden bu tur resimler, agk temasina duyulan
toplumsal ilgiyi ve kulturel beklentileri yansitmaktadir (Franits, 1993: 52-53).
Farkl siniflardan kadin muzisyenlerin temsilleri, dénemin ahlaki degerlerini ve
toplumsal sinif ayrimlarini yansitmaktadir.

Muzik aletlerinin sahip oldugu ¢ok yonli sembolik anlamlar, bu aletlerin cinsiyet
ve toplumsal temsiller gergevesinde de ele alinmasini gerektirmektedir. 17.
ylzyil Hollanda resminde lavta, keman, gitar, cittern, viola da gamba, viyolonsel,
virginal ve fliit gibi muzik aletleri siklikla resmedilmistir. Ozellikle yayl, telli ve
klavyeli galgilar 6n planda yer alirken, Gflemeli ve vurmal galgilar daha az tasvir
edilmigtir. Erkek figtirler cogunlukla yayli ve tflemeli galgilarla, kadin figtirler ise
klavyeli ya da telli galgilarla resmedilmigtir (Burgers, 2013: 46, 202-203). Nefesli
calgilar, 6zellikle flat, kaval, recorder (blok fliit) ve gayda gibi muzik aletleri, fallik
gagrisimlar: nedeniyle erkeklik, cinsellik ve sefahatle iligkilendirilmistir (Roberts,
1998: 635). Lavta gibi bazi telli galgilar ise disilik ve cinsellik sembollerine
dontugmusgtur (Cirlot, 2001: 353).

Dénemin resimlerinde muzik aletleri éncelikle sosyal statli sembola olarak iglev
gormustir. Bu baglamda, varlikli ve egitimli kent sakinleri ile kirsal ve diigik
gelirli siniflarla iligkilendirilen muzik aletleri, toplumdaki simf ayrimlarini
agikga ortaya koymaktadir (Merle Du Bourg, 2017: 44). Klavyeli ve telli galgilar,
ust siufla iligkilendirilirken, nefesli ve vurmali galgilar ¢ogunlukla alt siniflarla
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iligkilendirilmistir (Buijsen & Grijp, 1994: 46). Ornegin, miizik dersleri ve konser
sahneleri, genellikle klavyeli bir calginin basinda konumlandirilmig kadin
figtrleriyle zengin bir i¢ mekanda tasvir edilmigtir (Merle Du Bourg, 2017: 44).
Virginal, klavsen, klavikord ve spinet gibi klavyeli galgilar, ayrica lavta, viola da
gamba, gitar, cittern ve portatif org, zenginlik ve segkinligi simgeleyen miizik
aletleri arasinda yer almaktadir. Buna karsilik, fliit, recorder, gayda, hurdy-
gurdy, davul ve rommelpot gibi galgilar gogunlukla alt sinif veya kirsal figiirlerle
iligkilendirilmigtir (Joubert, 1982: 38-39; Buijsen & Grijp, 1994: 35, 119). Calgilarin
fiziksel formu ve tini 6zellikleri de sembolik anlamlarini belirlemigtir. Ornegin,
virginal, seckin ve erdemli kadinlari, trompet ise kahramanhigi ve erkekligi temsil
etmistir (Ausoni, 2009: 35; Joubert, 1982: 10). Baz1 muizik aletleri, toplumsal rolleri
yansitan gorsel kodlara déntigmustir: ¢obanlar flit ya da recorder ile, melekler
arp ile, soytarilar ise gayda ile tasvir edilmistir (Joubert, 1982: 9). Béylece miizik
aletleri, donemin sosyal yapisini yansitan gigli ikonografik 6gelere dontismistur.
Metal galgilar genellikle soylular ve savasgilarla iligkilendirilirken, ahsap galgilar
ise siradan halk ve goban figurleriyle 6zdeglestirilmigtir (Cirlot, 2001: 353).
Ornegin, trompet gibi metal iiflemeli calgilar askeri térenlerde yer alirken,
gayda ve lir gibi ahsap govdeli galgilar daha kirsal ve alt sinifa 6zgt olarak tasvir
edilmigtir. Bu temsiller baglaminda, zarif ev kadini, pastoral ¢oban ya da dilenci
gibi arketipler tizerinden muzik aletleri yalnizca sinifsal degdil, kiiltrel kimlikleri
yansitan araglara déniigsmustir.

17. YUZYIL HOLLANDA RESIMLERINDE MUZIK ALETLERI VE SEMBOLIK AN-
LAMLARI

17. yuzyil Hollanda resmi, genellikle farkli temalarla iligkilendirilen gesitli mizik
aletlerini tasvir etmektedir. Bu aletler galinig bigimlerine gore siniflandirilabilir.
Bu baglamda, Finlay'in 17. Yuzyil Hollanda Resimlerinde Muzik Aletleri (Musical
Instruments in 17th Century Dutch Paintings, 1953: 53-54) adli eserinden
esinlenilerek, 17. yizyil Hollanda resminde miizik aletlerinin sembolik énemini
inceleyen bir siiflandirma sunulmaktadir (Tablo 2). Bu siiflandirma, yaygin
olarak kullanilan muzik aletlerini belirlemekte, sembolik anlamlarini ele almakta
ve cinsiyet rolleri ve statlleriyle iligkilerini tartigmaktadir.

Tablo 1. MUzik aletlerinin siniflandiriimasi

Galg: Tipi Ornekler

Telli galgilar Lavta, Gitar, Cittern ve Arp

Yayh ¢algilar Keman, Viola da Gamba ve Viyolonsel

Nefesli galgilar Fluit, Recorder, Trompet ve Gayda

Klavyeli galgilar Org, Klavsen, Virginal, Klavikord ve Hurdy-gurdy
Vurmal galgilar Davul ve Rommelpot

Lavta: "Muzik aletlerinin kraligesi” olarak anilan lavta, ¢ok katmanli sembolik
anlami ve klasik gagrisimlari nedeniyle 17. ylzyil Hollanda resminde en sik
tasvir edilen miizik aletlerinden biri haline gelmistir. Lavtanin tasidigi sembolik
anlamlar, donemin sanat eserlerinin kompozisyonuna ve baglamina gore farklilik
gostermektedir. Sifa araci olarak goértlmesinin yani sira, uyum ve dengeyi
temsil eden bir muzik aleti olarak da kabul edilmistir. Bu nedenle lavta, 6zellikle
evlilik ve aile yagsamindaki uyumun temsil araci olarak ¢ne gikmistir. Bu olumlu
gagrisimlarin yaninda, lavta ayni zamanda diinyevi hazlara, gegicilige ve insan
kibrine dair uyarilar iceren metaforlarla da iligkilendirilmistir. Kadin-erkek
iligkilerine iligkin temsillerde lavta hem saf agkin simgesi hem de sehvet, yasak agk
ve zina gibi olumsuz ¢agrisimlarin gostergesi olarak kullanilmigtir. Lavtanin sahip
oldugu ¢ok yonli sembolik anlamlar, onu idealize edilen iligkilerden toplumsal
sapmalara kadar uzanan birgok olgunun simgesel araci haline getirmistir. Bazi
temsillerde lavta, genelev sahnelerinde galinirken ya da duvarda sergilenen
bir nesne olarak betimlenmistir. Bu tiir sahnelerde lavta, cinselligin ortik bir
metaforu haline gelmistir (Burgers, 2013: 12, 198, 201, 221). Ozellikle Hollandaca
"luit” kelimesinin argo anlami, lavtanin kadin cinselligiyle iligkilendirilmesine
zemin hazirlamis, bdylece calgi erotik cagrisimli bir sembole dontsmustir
(Joubert, 1982: 34). Lavta, Kalvinist ahlak anlayisiyla gelisen dinyevi temsillerin
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de glgli bir aracidir. Sanatsal temsillerde lavtanin kopmus bir telle resmedilmesi
ise uyumsuzlugu simgeleyen alegorik bir anlama sahiptir (Hall, 1974: 197). Ayrica,
lavta hem kadin hem de erkek figiirlerle iligkilendirilmistir. Ozellikle égretmen ve
6grenci ders sahnelerinde cinsiyet rolleri ve ortitk arzulara dair gorsel anlamlar
tagimaktadir (Finlay, 1953: 55).

Cittern: Hollanda'min Altin Cagi'nda hem alt siniflar hem de burjuvazi tarafindan
kullanilan bir muzik aleti olmakla birlikte resimlerde toplumsal statii ve cinsiyet
rolleri tizerine sembolik géndermeler tagimaktadir (Ausoni, 2009: 264). Ozellikle
erkek figurlerle iligkilendirilse de kadinlarin cittern galdigi sahneler de farkli
anlam katmanlar1 sunmaktadir (Finlay, 1953: 53-54). Vermeer'in Agk Mektubu
(The Love Letter) tablosunda cittern, varlikli bir kadinin elinde yiiksek statinun
ve segkin yasam tarzinmin simgesi olarak yer almaktadir (Gorsel 2). Buna karsilik
baz1 koyli sahnelerinde ise ayni muzik aleti alt sinifa ait giindelik yasami temsil
etmektedir (Burgers, 2013: 19). Bununla birlikte, cittern galan kadin figtrleri kimi
eserlerde sehvet ve cinsel gagrisimlarin sembolil haline gelmistir. Bu gok yonli
temsiller, galginin dénemin ahlaki gondermeleri ve toplumsal cinsiyet algilariyla
yakindan iligkili oldugunu gostermektedir.

Gorsel 2. Johannes Vermeer, The Love Letter, 1669-1670, Tuval lzerine
yagliboya, 44x38,5cm, Rijksmuseum, Amsterdam

Gitar: 17. ve 18. yuzyillarda 6zellikle Uist siniflar arasinda buytik ilgi géren bu galgy,
dénemin sanatinda toplumsal statii gostergesi olarak tst sinif temsillerinde yer
almigtir (Burgers, 2013: 20-21). Vermeer'in Londra'daki Kenwood House'da yer
alan Gitar Calan Kadin (1670-72) adli tablosunda, geng bir kadinin gitar ¢alarken
betimlenmesi, zengin ve yetenekli bir kadin imgesini desteklemekte ve gitarin
stati gostergesi olarak kullammina igaret etmektedir (Miles, 2011 35-36).
Bununla birlikte, 17. ylizyil Hollanda resminde ¢zellikle ¢ift figirlerinin yer aldig1
sahnelerde gitar, duyusal hazlar ve dinyevi zevklerin simgesel bir araci olarak da
kullanmilmigtir (Buijsen & Grijp, 1994: 294).

Arp: Avrupa resminde, goksel mizik, saflik ve ruhaniyet gibi kavramlarla
Ozdeslesmis, 6zellikle melekler ve dini figlrlerle birlikte tasvir edilmistir. Kutsal
metinlerde Kral Davut'un arp galdigina dair yaygin inanig, bu mizik aletinin
onunla 6zdeslesmesine ve dini ikonografi igerisinde merkezi bir rol tistlenmesine
zemin hazirlamistir. Sanat tarihinde arp galan Davut tasvirleri, ilahi mizigin
sembolil olarak siklikla kullamilmigtir (Forty, 2003: 151; Tresidder, 2005: 223).
Davutun arp galarken tasvir edilmesi, onun dini kimligini ve ruhani rolini
vurgulamaktadir (Joubert, 1982: 9). Rembrandt ve Honthorst gibi sanatcilar,
arp galan Davut temasini iglemis ve arpi, ruhun iletisimi, ilahi ilham ve Tanri'ya
adanmighgin semboli olarak kullanmiglardir.
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Keman: 17. ylUzyil Hollanda resminde gesitli kiiltiirel ve simgesel anlamlar
barindiran bir miizik aleti olarak dikkat gekmektedir. Keman, lavta gibi farklh
toplumsal kesimlerdeki temsilleriyle sinifsal anlam katmanlar: tagiyan bir miizik
aletidir. K6y senlikleri, hanlar, aile toplantilar: ve dans salonlarindaki sahnelerde
yer almasi, bu muzik aletinin siniflar arasindaki gegiskenligini gostermektedir
(Finlay, 1953: 56). Ozellikle halk mizigiyle iliskilendirilen keman (fiddle),
zamanla duguk statilu eglencelerin sembolii héline gelmistir (Westermann,
1997: 227). Keman, yalmizca gundelik yagam sahneleriyle simirh kalmayip
alegorik ve ahlaki anlamlar yiklenen bir sembol olarak da kullanilmistir. Vanitas
kompozisyonlarinda sikga yer alan keman, sadece dekoratif bir unsur degil, ayni
zamanda yagamin gegiciligini ve diinyevi zevklerin anlamsizligin ifade eden bir
sembol olarak kullanilmigtir (Ausoni, 2009: 283). Bu baglamda, keman sefahat,
sehvet ve bog edlence ile iligkilendirilmis ve Kalvinist soylemin hedef aldi§: duyusal
hazlara génderme yapan bir arag héline gelmistir (Joubert, 1982: 34). Dolayisiyla,
kemanin dansla 6zdeslestirilmesi, Kalvinist ahlak anlayisinca lanetlenen sehvani
arzularin gorsel bir semboline déntigmesine yol agmistir (Leppert, 2009: 100).
Italyan yazar Cesare Ripa Iconologia adli alegorik eserinde kemani, “duyusal
haz" ile iligkilendirmis ve bu miizik aletini isitme duyusunun bir temsili olarak
tanimlamigtir (1645: 23). Diger yandan, kemanin bigimsel 6zellikleri baglaminda
cinsel gagrisimlara da agik oldugu savunulmus ve Ozellikle kadin cinselligiyle
iligkilendirilen alegorik yorumlara konu olmustur (Joubert, 1982: 34). Bu déneme
ait resimlerde kemanin gogunlukla erkek figurleriyle birlikte sunulmasi toplumsal
cinsiyet normlar: agisindan da dikkat gekicidir (Buijsen & Grijp, 1994: 113, 117).
Sonug olarak, keman dénemin sanatinda sadece bir muzik aleti degil, cinsellik,
sinif farkhiliklar: ve diinyevi zevkler gibi gesitli temalar: yansitan glgli bir sembol
olarak yer almisgtir.

Viola da gamba ve Viyolonsel: Bu dénemde lavtadan sonra en sik betimlenen
muizik aletlerinden biri olan viola da gamba hem kadin hem de erkek figtrleriyle
birlikte tasvir edilmistir. Buna karsin, heniiz yayginlagsmamis olan viyolonsel ise
sanat eserlerinde daha sinirh bigimde temsil edilmistir (Finlay, 1953: 56-57). Viola
da gamba, yiksek statiisii nedeniyle, genellikle seckin gevrelere ait sahnelerde
resmedilmis, vanitas kompozisyonlarinda ya da kdéy eglencelerini konu alan
tir resimlerinde ise daha az kullanilmistir (Joubert, 1982: 34). Ozellikle cift
sahnelerinde, uyum ve birlikteligin sembolii olarak kullanilmig ve erotik bir dieti
ima eden sahnelerde 6ne gikmigtir (Sutton, 1984: 336; Joubert, 1982: 34). Ayrica
klavyeli galg: galan yalniz kadin figirtintin bulundugu sahnelerde yer alan viola da
gamba, mizikal etkilesim ve romantik ya da erotik imalari gagristiran bir unsur
olarak kompozisyona déhil edilmistir (Buijsen & Grijp, 1994: 43). Boylece, viola da
gamba donemin sosyolojik, kiltiirel ve cinsel kodlarini gorsel alanda yansitan gok
yonld bir sembol niteligi tagimaktadir.

Flat ve Recorder: Nefesli galgilar, ¢zellikle flutler, kirsal ve pastoral yagamla olan
geleneksel bagdlari nedeniyle genellikle ¢obanlar ve kéylulerin simgesi olarak
betimlenmigtir (Winternitz, 1967: 18; Potter, 2010: 905). Bu temsiller, fluta
ayni zamanda alt simif ve uygunsuz davraniglarin sembolii haline getirmisgtir.
Emanuel Winternitz, Avrupa kilturtinde tflemeli galgilarin sehvet ve sefahat
gagrisimlarinin derin bir yer edindigini belirtmektedir (1967: 153). Ayrica fliitin
gesitli kulttrlerde cinsellik ve yas kavramlariyla iligkili oldugu gorilmektedir
(Cirlot, 2001: 110). Fliitler, fallik formlar: nedeniyle genellikle erkek cinsiyetiyle
iligkilendirilmekte ve bu nedenle sahnelere erotik bir anlam yuklenmektedir
(Burgers, 2013: 208; Tresidder, 2005: 333). Recorder, genellikle natiirmortlarda
ve gundelik yasam sahnelerinde bir aksesuar olarak siklikla kullanilmistir.
Dustk statili bir mizik aleti olarak kabul edilen recorder, koy eglenceleri,
diglin sahneleri ve c¢oban temsillerinde cinsellie dair ortikk géndermelerle
iliskilendirilmistir. Ozellikle ¢ift resimlerinde, recorderin fallik sekli, cinsel agkin
gorsel bir metaforuna déntsmiistir. Recorder, 6zellikle ¢obanlar, gocuklar ve
sokak muzisyenleri gibi alt sinifa ait erkek figiirlerle birlikte tasvir edilmekte;
bu da muzik aletine hem toplumsal statii hem de cinsiyet ¢agrisimlar: agisindan
anlam yuklemektedir (Finlay, 1953: 57-58; Buijsen & Grijp, 1994: 103, 246, 117).
Vanitas resimlerinde ise recorder, diinyevi zevklerin, ahlaki ¢ékiistin (sefahat) ve
geciciligin bir sembolii olarak yer almaktadir (Joubert, 1982: 29).
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Trompet: Asil bir ses tonuna sahip olan trompet, sanat eserlerinde olumlu
cagrigimlar tagiyan az sayidaki nefesli galgilardan biridir (Joubert, 1982: 34). Sanat
tarihinde trompet, kisisellestirilmis san ve sohretin bir semboli olarak kabul
edilirken, Hristiyan ikonografisinde Son Yarginin yedi meledi ile iligkilendirilerek
kutsal bir anlam kazanmigtir (Tresidder, 2005: 493). 17. yuzyil Hollanda resminde
trompet, klasik, dini ve alegorik eserlerde sikga yer almaktadir (Finlay, 1953: 59).
Ozellikle askeri miizikle iligkilendirilmesi, onu vatanseverlik ve kahramanhk gibi
yuksek ideallerin simgesi héline getirmistir. Bu nedenle, trompet genellikle erkek
muzisyen figurleriyle betimlenmistir (Buijsen & Grijp, 1994: 117). Bununla birlikte,
Vermeer'in Resim Sanatt (Gorsel 3) adli eserinde oldugu gibi, trompetin kadin
figurleriyle birlikte tasvir edildigi érnekler de mevcuttur (Finlay, 1953: 59). Bu
tabloda defne gelengiyle taglandirilmis, elinde bir kitap ve trompet tutan, geng
kadin figirti, Ripamnin Iconologia adli eserinde tanmimlanan tarihin ilham perisi
Clio'yu temsil etmektedir. Burada trompet, resim sanatinin tarihsel séhretini ve
kaliciligim simgeleyen alegorik bir unsur olarak kullanilmigtir (Kahr, 1993: 292; Ripa,
1645: 427). Benzer gekilde, Gerrit Dou'nun Paris'teki Louvre Miizesinde sergilenen
Trompetgi (1660-65) adli tablosundaki trompet, Son Yargi'nin borusuna génderme
yaparak, 6n plandaki saflikla arka plandaki sefahat arasindaki karsithd: vurgulayan
bir sembole déntismustlr. Bu gok yonli anlamlar sayesinde trompet askeri, ahlaki,
dini ve tarihsel degerlerin simgesi olarak sanat eserlerinde yerini almistir.

Gorsel 3. Johannes Vermeer, The Art of Painting, 1666-1668, Tuval lzerine
yagliboya, 120x100cm, Kunsthistorisches Museum, Viyana

Gayda: Sanat tarihinde siklikla “pastoralin sembolii” olarak yorumlanmaktadir
(Winternitz, 1967: 18). Hanlarda ya da agik hava eglencelerinde, genellikle bir davul
esliginde dans sahnelerinde betimlenen gayda, sosyal yasamin belirli kesimleri
hakkinda gigli simgeler tagimaktadir (Finlay, 1953: 59). 17. yuzyil Hollanda
resimlerinde, Ozellikle kdy yasamina odaklanan sahnelerde 6ne ¢ikan bu galgy,
genellikle koyliiler, gobanlar ve dilenciler gibi alt sinif gruplarla iligkilendirilmigtir.
Bu tur sahnelerde gayda, sarhosluk, sefahat ve giinaha yoénelimle 6zdeslestirilen
bir sembol haline gelmistir. Ozellikle burjuva temsillerinde, alt sinifa ait bu
galginin yer almasi, erotik gagrigimlar yaratabilmektedir (Buijsen & Grijp, 1994:
46, 246). Dénemin resimlerinde, bu ¢alg: ahlaksizlik ve erkek cinsel organiyla
dogrudan iligkilendirilmistir (Ausoni, 2009: 331). Gorsel 4'te yer alan gayda, alt
siifa 6zgt aykiriik ve uygunsuzluk temalarini yansitarak sahnenin anlatimini
glglendirmektedir.
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Gorsel 4. Jan Steen, The Merry Family, 1668, Tuval lizerine yagliboya,
110,5x141cm, Rijksmuseum, Amsterdam

Org (Pozitif ve Portatif): Pozitif org, 6zellikle dini alanlar igerisinde belirgin bir
konuma sahip olmus ve baslica kilise yapilarinda gergeklestirilen gesitli dini
ayinlerde kullanilmigtir (Finlay, 1953: 60). 17. yuzyil Hollanda resim sanatinda org,
kilise i¢ mimarisinde hem kutsal ahengi hem de Tanri'ya olan bagliligi temsil eden
bir 6ge olarak dikkat cekmektedir. Aziz tasvirlerinde ve dinsel kompozisyonlarda
ise, kutsal ilham ile ruhsal yiiceligi gorsel agidan ifade etmeye yarayan bir arag
iglevi gormektedir. Hristiyan ikonografik geleneginde ¢énemli bir yere sahip olan
Azize Cecilia, muzigin koruyucu azizesi olarak taninmaktadir. Avrupa sanat
geleneginde gogunlukla org ya da benzeri miizik aletlerini icra ederken resmedilen
Cecilia, kutsal 6vguntn ve manevi safligin simgesi olarak sunulmustur (Tresidder,
2005: 333; Baines, 2020: 38-39; Fischer, 1945: 87). Bu ikonografik kullanim,
muzigin goksel ve dinyevi boyutlarini birlikte temsil eden sembolik bir anlam
alanina igaret etmektedir. Gerard van Honthorst'un (1592-1656) Caravaggio'dan
esinlenerek resmettigi eserinde (Gorsel 5) ise bu figur, "Hollandali Cecilia” olarak
sekuler bir perspektif igerisinde yorumlanmuigtir (Baines, 2020: 52).

Gorsel 5. Gerard van Honthorst, Saint Cecilia Playing the Organ, y. 1623, Tuval
Gzerine yaghboya, 89,5x116¢cm, Schloss Wilhelmshodhe, Kassel

Klavsen ve Virginal: 17. yuzyil Hollanda sanat geleneginde klavsen ve virginal
gibi klavyeli galgilar, sadece estetik agidan degerli nesneler degil, ayn: zamanda
derin sembolik igeriklere sahip kiiltuirel gostergeler olarak karsimiza gikmaktadir.
Bu miuzik aletleri, ¢zellikle uist sosyal tabakalara 6zgl nitelikleriyle toplumsal
konumun belirleyici igaretleri haline gelmistir (Ausoni, 2009: 238; Finlay, 1953:
60). Ozellikle virginal, ev igi egitim baglaminda geng kadinlara atfedilen bir
muzikal arag¢ olarak one gikmaktadir. Kadins: erdemlerle, dlgtlilik ve ahlaki
butinlik kavramlariyla iligkilendirilen bu muzik aleti, dénem sanatinda kadinin
ideallestirilmis toplumsal pozisyonunun simgesi héline gelmistir. “Virginal”
kavraminin etimolojik kokenlerinde barindirdigi saflik ve bekaret gagrisimlari,
bu ideallestirme stirecinin teolojik zeminini tegkil etmektedir (Sternbach, 2024:

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

310



74). Bu gergevede virginal, kadinin ev igi editim siiregleri ve ahlaki terbiyesinin
simgesel temsilcisi olarak degerlendirilmelidir. Bununla birlikte hem klavsen hem
de virginal, romantik iligkiler, flort ve aile i¢i uyum gibi temalarla iligkilendirilmis,
bu yoniyle resim kompozisyonlarinda duygusal ve etik anlatilarin ayrilmaz
unsurlar: haline gelmigtir (Baines, 2020: 33-34, 99). Bu dénemde hem sanatsal
kompozisyonlarda hem de tiretilen miizik aletlerinde miizigin ve dinyevi zevklerin
gegiciligi gibi felsefi temalar iglenmistir. Ornegin, bazi virginal ve klavsen (Gérsel
6) 6rneklerinde kullanilan “Sic transit gloria mundi” ifadesi, miizigin gegiciligine
ve ahlaki anlamina igaret etmektedir (Sternbach, 2024: 74). Sonug olarak,
klavsen ve virginal 17. yuzyil Hollanda resim sanatinda sosyal tabakalagmanin,
toplumsal cinsiyet rollerinin ve ahlaki deder sistemlerinin tasiyicisi olarak gtigli
bir sembolik iglev tistlenmistir. Ozellikle kadin figiirleriyle birlikte betimlenen
bu mizik aletleri, erdem kavramini ve kultiirel idealleri gérsellestiren sanatsal
unsurlar olarak konumlanmusgtir.

Gorsel 6. Andreas Ruckers, Harpsichord, 1627, Ahsap, kagit, metal,
92x69,7x125,5cm, Rijksmuseum, Amsterdam

Klavikord: 17. yuzyilda klavikord, giftler arasindaki ahenk ve ilahi armoninin
temsili olarak 6nem tasimistir. Bu muzik aleti hem duygusal birlesimi hem de
Tanri'ya donik manevi ovguyl simgeleyen gok boyutlu bir anlam tasiyicisi
olmustur (Buijsen & Grijp, 1994: 248). Bu baglamda, 17. yuzyila tarihlenen bir
klavikord tizerindeki "Mizik birlestirir; uyum, anlasma ve sevgi yaratir” yazisi, s6z
konusu miizik aletinin agk ve ahenk kavramlariyla kurdugu iligkiyi agik bir sekilde
gostermektedir (Roberts, 1998: 634). Gerrit Dou'nun eserinde (Goérsel 7) klavikord,
flort, beklenti ve romantik etkilesimi sembolize etmektedir. Klavikord galmaya ara
veren bu kadin figiirdi, bytk olasilikla yani basindaki viola da gamba ile kendisine
eglik edecek olan sevgilisinin geligini beklemektedir (Sternbach, 2024: 76).

Gorsel 7. Gerrit Dou, A Woman Playing a Clavichord, y. 1665, Panel tizerine
yagliboya, 37,7x29,9cm, Dulwich Resim Galerisi, Londra

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

311



Hurdy-gurdy: Gegmiste soylu simif tarafindan kullanilan hurdy-gurdy, 17.
yuzylldan itibaren toplumsal statii agisindan degisim gegirerek o6zellikle
sokak muzisyenleriyle 6zdeglesmistir (Finlay, 1953: 62). Zamanla alt siniflarla
iligkilendirilmeye baglanan bu muzik aleti, kor ya da yoksul galgicilarin dilenci
pelerinlerinin altinda tasidifi bir alet olarak taverna kulturtnde sikga yer
bulmustur (Buijsen & Grijp, 1994: 308-309, 36). Hollanda resminde de hurdy-gurdy,
genellikle alt sinifa mensup bireylerin gtindelik yagami betimleyen sahnelerde
yer almakta ve ¢gogunlukla erkek figtirler tarafindan ¢alinirken betimlenmektedir
(Finlay, 1953: 62). Nicolaes Maes'in (1634-1693) eserinde (Gorsel 8), hurdy-gurdy
araciligiyla alt sinif yasamina dair sembolik bir anlatim kurulmustur.

Gorsel 8. Nicolaes Maes, De liereman, 1656-1658, Tuval lizerine yagliboya,
99,9x108,3cm, Dordrechts Miizesi, Dordrecht

Davul: 17. yuzyil Hollanda resim sanatinda, davul g¢ok katmanli anlamsal
yapisiyla énemli bir sembolik motif olarak éne gikmaktadir. Ozellikle bekgi odas:
kompozisyonlarinda gorilen davul, askeri disiplinin bozulmasi ve anlik hazlara
yonelim strecini ima eden dekoratif bir unsur héline déntismustir (Mainz, 2016:
57-58). Askeri ve torensel kompozisyonlarda ise savag glci, gorkem ve otorite
kavramlarinin temsilcisi olarak olumlu sembolik dederler de barindirmaktadir.
Bununla birlikte, vanitas tiiria eserlerde bu anlamsal yap: tersine gevrilmekte ve
davul, burada savasin anlamsizlidi ile dinyevi glicin gegici dogasini simgeleyen
metaforik bir 6ge olarak konumlanmaktadir (Buijsen & Grijp, 1994: 196; Finlay,
1953: 62). Muzik aletinin bigimsel ¢zellikleri de sembolik okumalar agisindan
belirleyicidir. Hazne benzeri yapisiyla kadin bedenini ¢agristiran davul, ¢alinma
eyleminde ortaya gikan ritmik hareketi ve ses tonuyla fallik ve eril anlamlar
kazanmaktadir (Libin, 1997: 4; Cirlot, 2001: 224). Ozellikle kéy diglnleri ve
senliklerde, davul calan erkek cocuklar aracilifiyla genglik doneminin gegici
niteligi ve yaklagsmakta olan erigkinlik asamasi vurgulanmistir. Bu figlr, vanitas
temasinin diger gegicilik igaretleriyle birlikte gdsterilmistir (Ausoni, 2009: 26;
Finlay, 1953: 62). Bazi sanat yapitlarinda ise davul, dogrudan 6lim kavramiyla
iligkilendirilmis ve yasamin fani dogasin: belirten bir arag olarak resmedilmistir
(Joubert, 1982: 34). Bu baglamda davul, bu dénemde savas, cinsiyet, gegicilik
ve olum gibi farkl tematik unsurlar: bir araya getiren simgesel bir 6ge olarak
kullanilmstur.

Rommelpot: Rommelpot, ses ve gurilti kavramlar: arasindaki belirsiz siniri
simgeleyen o6nemli bir sembolik deger tagimaktadir. 17. yuzyil Hollanda
toplumunda bu muzik aleti, baglica toplumun alt tabakalar: ve kirsal kesimlerle
6zdeslestirilmistir (Finlay, 1953: 62; Baines, 2020: 390). Karnaval etkinlikleri, sokak
gosterileri ve halk festivalleri gibi toplumsal organizasyonlarda yaygin bigimde
kullanilan rommelpot, ayrica “yildiz sarkicilari” olarak anilan gezgin miizisyenler
tarafindan da galinmaktadir (Westermann, 1997: 152). Bu miizik aleti, bazen dilenci
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figtrlerinin sarkilarina eslik ederken, Goérsel g9'da géruldugi tzere gocuklara
yonelik sembolik bir eglence araci olarak da tasvir edilmigtir (Leppert, 2009: 253).
Genellikle yoksulluk ve alt sinif temalariyla birlikte betimlenen bu muzik aleti,
olumsuz sosyal ¢agrigimlar barindiran sembolik bir unsur haline gelmistir.

Gorsel 9. Jan Miense Molenaer, Two Boys and a Girl Making Music, 1629, Tuval
Gzerine yaghboya, 68,3x84,5cm, National Gallery, Londra

17. Yiizy1l Hollanda Resminden Miizik Aleti Ornekleri

Molenaer'in gocuklarin negeyle muizik yaptigi sahneyi tasvir eden eseri (Gorsel
9), muzik aletleri aracihigiyla sinifsal farkliliklar: ve davranig kaliplarini alegorik
bigimde yansitmaktadir. Keman galan gocuk, muzik aletini yanls tutmasi ve
kostiml andiran kiyafetiyle burjuva sinifimi taklit eden alt sinifin karikatiirize
bir temsili olarak sunulmaktadir. Ortada yer alan kiz, kasgiklarla migfere
vurarak geleneksel olmayan muzik sesleri gikararak dikkat gekmektedir. Bu
davranis, kizlarin ev i¢i roller igin egitilmelerine yonelik geleneksel normlardan
sapmaktadir. Sagdaki gocuk, alt simiflarla iligkilendirilen bir muzik aleti olan
rommelpotu oyuncak gibi galarken, yirtik ve kirli ayakkabilariyla dilencilige
génderme yapan bir gérinim sergilemektedir. Burada gocuklar, sefil ve itibarsiz
yetiskinlerin rollerini yansitmaktadir. Eserde bu ti¢ muzik aletinin kullanilmas;,
"muzik" ve "glriltd” arasindaki ayrimi sorgularken, ¢zellikle Kalvinist ahlak
anlayisina dayanan bir bakis agisiyla alt smifin disiplinsizligini ve ahlaki
zayifliklarini vurgulamaktadir (Leppert, 2009: 253). Bu baglamda, miizik aletleri
ahlaki, sinifsal ve ideolojik bir rol istlenmektedir.

Molenaer'in Gorsel 10'daki eserinde, muzik aletleri oélgululuk (Temperantia)
erdemini sembolize etmektedir. Lavta ve viyolonselin uyumlu icrasi, evlilikte
sadakat ve diizenin simgesi olarak yorumlanirken, sarki séyleyen ve elini kaldirarak
orkestray1 yoneten kadin figiri bu uyumu yansitmaktadir. Mtzik burada yalnizca
bir kutlama araci degil, ayn1 zamanda erdemli yasam tarzini ve toplumsal statiy
yansitan bir unsur olarak da islev gérmektedir. Pahali enstrimanlar, secgkinlik
ve kilturel inceligin gostergesi olarak islev gériirken, arka planda kavga eden
gocuklarin gikardidn gurtltl, mizigin temsil ettigi ahenk ve dlgululuge kars: bir
karsgitlik olusturmaktadir (Buijsen & Grijp, 1994: 48; Leppert, 2009: 239-243).

Gorsel 10. Jan Miense Molenaer, Allegory of Marital Fidelity, 1633, Tuval Gzerine
yagliboya, 99,06x140,97cm, Virginia Glzel Sanatlar Miizesi, Richmond
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Metsu'nun eseri (Gorsel 11), 17. yuzyil Hollanda i¢ mekédn resminde mizik
aletlerinin sembolik anlamlarini ortaya koyan énemli bir érnektir. On planda lavta
tutan ve bir erkek figtire sark: kitabi uzatan kadin figirti, mtizik aracihigiyla sosyal
etkilesim ve romantik iligkiyi temsil etmektedir (Sutton, 1984: 252). Sagdaki erkek
figirtin akort ettigi viyola da gamba, yalnizca miizikal uyumu dedil, ayn: zamanda
toplumsal iligkilerde denge ve diizen arayisini da ifade etmektedir. Agik sandiktan
tagsan sarki kitaplari, donemin sosyal ortamlarinda agirlikhi olarak ask temali
parcalarin populerligini ve miizigin gegici dogasini vurgulamaktadir. Resimdeki
diger unsurlar bu sembolik yapiy1 daha da giglendirmektedir: islemeli yastigin
uzerindeki kilig ve bandolier (figeklik kemeri), agk ve savag arasindaki klasik iligkiye
gonderme yaparken, sominedeki Atlantes figird, duygularin bir tir esarete
dontgebilecedini ima etmektedir (Liedtke, 2007: 456-458). Ayrica, hizmetginin
tuttugu sarap strahisi ve tepsi, bu tir bulusmalarda dinyevi zevklerin ve hazlarin
onemli rolini gostermektedir. Bu baglamda, Metsu'nun eseri yalnizca bir mtzik
sahnesinin temsili olarak degil, ayn1 zamanda ask, denge, gegcicilik ve sosyal
etkilesim tizerine gok yonl bir alegori olarak da goériilebilir.

Gorsel 11. Gabriel Metsu, A Musical Party, 1659, Tuval tzerine yagliboya,
62,2x54,3cm, Metropolitan Sanat Mizesi, New York

17. yuzyll Hollanda sanatinda sikga iglenen "muzik dersi” temasi, genellikle
bir kadin ve erkek arasindaki romantik etkilesimi, uyum ya da uygunsuzlugu
simgelemektedir. Vermeer'in tablosunda (Gorsel 12) yer alan muzik aletleri,
toplumsal ve duygusal anlamlar tasiyan semboller olarak islev gormektedir.
Virginalin kapagindaki "Musica laetitiae comes, medicina dolorum” (Muzik,
sevinglerin yoldagy, kederin ilacidir) mottosu, miizigin ruhsal ve duygusal etkisini
vurgularken, yerde duran viyola da gamba iki sesin (ya da iki insanin) kargilikl
uyumunu gagristirmaktadir (Ausoni, 2009: 176; Baines, 2020: 193-195). Aynadaki
yansima ve Caritas Romana tablosunun kesik gorintimu, agk ve baghlik temalarini
daha da pekistirmektedir (Alpers, 1984: 188). Dénemin resimlerinde degerli
kabul edilen bu muzik aletleri, incelikli bir yasam tarzini, agkin karsilikhilidini ve
muzigin iyilestirici gictiini sembolik bigimde gértntr kilmaktadir. Ayrica, kapali
sarap surahisi ve ressamin sovalesinin aynada belirmesi gibi ayrintilar da eserin
anlam katmanlarini zenginlegtirmektedir (Buijsen & Grijp, 1994: 44-45).
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Gorsel 12. Johannes Vermeer, Lady at the Virginals with a Gentleman, y. 1600,
Tuval tzerine yagliboya, 74,1x64,6¢cm, Royal Collection, Londra

Jan Steen'in Klavsen Dersi (The Harpsichord Lesson) adli tablosu (Gorsel 13), muizik
aleti araciligiyla toplumsal iliskileri ve ahlaki gerilimleri sembolize etmektedir.
Klavsen, geng¢ kadinin melodik sesiyle uyum ve egitimin bir gdstergesine
donustrken, yash adamin yonlendirici konumu araciliiyla otoriteyi ve erkek
hakimiyetini temsil etmektedir. Ancak Steen, bu diizeni mizahi bir Gslupla ters
ylz etmektedir: eski moda kostimu, abartili tavirlari ve uygunsuz bakisiyla
yash muzik hocasi, aslinda otorite figurtinden ¢ok bir "komedi karakteri” haline
gelmistir. Duvara asili duran anahtar ve Uzerindeki Veniis ve Cupid tablosu,
sahneyi masum bir muzik dersinin otesine tasiyarak, arzuyu ve “esit olmayan
cift” temasini vurgulamaktadir. Béylece klavsen flort, cinsel gerilim, otorite ve
toplumsal esitsizliklerin sembolik mekanina déntusmektedir. Steen, bu sayede
hem donemin toplumsal cinsiyet ideolojilerini goérunur kilmakta hem de onlar:
mizahi bir dille elestirmektedir (Walsh, 1996: 22; Baines, 2020: 170-171).

Gorsel 13. Jan Steen, The Harpsichord Lesson, 1660-1669, Tuval Gizerine
yagliboya, 37,4x48,4cm, The Wallece Collection, Londra

Collier'in Gorsel 14'te yer alan eserinde, muzik aletleri dinyevi zevklerin ve
insan yasaminin gegiciliginin etkili sembolleri olarak ¢ne gikmaktadir. Kemanin
kopmus teli, uyumun bozulmasini ve yasamin kirilganhdini gagristirirken,
shawm (Ronesans ve Barok dénemlerinde kullanilan yiksek sesli, ¢ift kamigh
nefesli bir galgy) ise bir melodiye benzer gekilde hizla kaybolan dunyevi zevkleri
simgelemektedir. Zamanin ilerleyisini simgeleyen saat ve takvimle birlikte ele
alindiginda, bu miuzik aletleri mizigin ol¢ilt ama gegici 6zUnl yansitmaktadir.
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Bu durum, “vanitas” temasinn gegicilik vurgusunu pekistirmektedir. Collier'in
kullandi: diger nesneler (inciler, para gantasi, yag lambasi ve kitaplar) serveti,
bilgiyi ve maddi konular1 simgelerken, miizik aletleri bu tabloya ¢zellikle duyusal
zevklerin gegici dogasini ve uyum-uyumsuzluk karsithgini vurgulayan bir boyut
katmaktadir (Liedtke, 2007: 132). Dolayisiyla sanatci, miizigi vanitas baglaminda
hem diinyevi hazlarin (zenginlik, eglence ve duyusal zevkler) cazibesini hem de
bu hazlarin gegiciligini vurgulayan sembolik bir yap1 iginde ele almigtir. Kopmus
keman teli uyumsuzluk ve yagamin kirilganhigini, shawm ise miizigin ve duyusal
hazlarin gegiciligini temsil etmektedir.

Gorsel 14. Edwaert Collier, Vanitas Still Life, 1662, Tuval tzerine yaghboya,
37x44,1cm, Metropolitan Sanat Miizesi, New York

SONUC

Bu galisma, 17. yuzyil Hollanda resminde miuizik aletlerinin gorsel 6ge olmasinin
Otesinde, donemin sosyal yapisini, kiltGrel normlarini ve ahlaki degerlerini
yansitan gok katmanlh sembolik kodlar olarak islev gordigint ortaya koymaktadir.
Bulgular, muzik aletlerinin toplumsal sinif farkhiliklars, cinsiyet rolleri ve ideolojik
soylemlerle dogrudan iligkili ikonografik ve ikonolojik baglamlarda kullanildigin:
go6stermektedir. Sanatgilar, muzik aletlerini yalnizca betimsel nesneler olarak
degil, ayn1 zamanda cinsiyet rolleri, toplumsal siniflar, ahlaki séylemler ve
gegicilik kavrami etrafinda sekillenen sembolik kodlarla kullanmistir. Ozellikle
virginal gibi galgilar kadins: zarafet, uyum ve erdemin temsilinde iglev gorturken,
gayda ve fliit gibi muzik aletleri alt sinifa 6zgii hazcilik, élgtstzlik ve arzu ile
iligkilendirilmigtir. Lavta gibi muzik aletlerinin kadin cinselligini, gayda ve fliit gibi
enstrimanlarin ise erkek cinselligini simgelemesi, sembollerin cinsiyet rollerini
nasil bigimlendirdigini géstermektedir. Benzer sekilde, klavyeli ¢algilarin i¢ mekan
sahnelerinde erdem ve toplumsal duzenle iligkilendirilmesi, mizik aletlerinin
yalnizca estetik degil, ayni zamanda toplumsal diizen ve ahlaki degerleri yansitan
semboller olarak islev gérdigunt ortaya koymaktadir. Bu farkliliklar, sanatgilarin
muzik aracihiiyla toplumsal ayrimlari gorsellestirdigini kanitlamaktadir.
Aragtirma, 6nceki sanat tarihi literatirinde muzik ikonografisine dair yapilan
yorumlarla paralellik tagimakla birlikte, toplumsal cinsiyet ve simf temelli
ayrimlarin ayni baglamda ele alinmasi agisindan 6zgin bir katk: sunmaktadir.
Literatirde muzik aletleri gogunlukla ikonografik ¢éziimlemeler tizerinden ele
alinirken, bu arastirma onlarin kultiurel degerleri ve sosyal iligkileri yansitan
araglar olarak ¢ok boyutlu islevini vurgulamaktadir. Bu dogrultuda muzik,
resimlerde estetik bir unsur olmanin Otesinde, dénemin ideolojik gerilimlerini
ve ahlaki sdylemlerini yansitan bir temsil aracina déniismektedir. Aragtirmanin
kapsami esas olarak tir ve vanitas resimleriyle sinirli olup, dini resimler veya
portrelerde miizik aletlerinin islevleri ayrintili bigimde incelenmemistir. Bu
sinirhlik, secilen orneklem ve kaynaklarin erisilebilirligi ile baglantiidir ve
gelecekte yapilacak karsilagtirmali galismalar igin yeni agilimlar ve daha kapsaml
analiz olanaklar1 sunmaktadir. Bu tur g¢ézimlemeler, donemin miuzik aletleri
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tasvirlerinin arkasindaki sembolik kullanimi agiga gikarmak agisindan 6nemlidir
ve resimlerin yalnizca bigimsel estetikle degil, toplumsal ve kiilttirel boyutlariyla
da okunmasini saglamaktadir.

Sonug olarak, 17. yizyil Hollanda resminde miizik aletleri yalnizca gorilen degil,
ayni zamanda yorumlanan ve tartisilan nesneler haline gelmistir. Bu yoéniyle
calisma, muzik ikonografisinin disiplinler arasi sanat tarihi arastirmalarindaki
Onemini vurgulamakta ve gelecek galismalara kuramsal ve metodolojik bir temel
sunmaktadir. Bu baglamda virginalin erdem ve kadins: zarafetle, lavtanin cinsellik
ve bastan ¢ikaricilikla, gayda ve flitiin ise alt sinifa 6zgl hazcilik ve dlgtistizlikle
iligkilendirilmesi (Joubert, 1982: 38-39; Buijsen & Grijp, 1994: 35, 119), galigmada
ortaya konan sembolik anlam analizlerinin literatiirdeki yorumlarla értistigini
ve bu sembolik iligkilerin farkli baglamlarda da gegerliligini korudugunu
gostermektedir. Bu baglamda gergeklestirilen sembolik anlam analizleri, miizik
aletlerinin gok katmanl anlam yapisini gorinir kilarak, bu nesnelerin dénemin
distinsel ve toplumsal kodlariyla olan iliskisini agikliga kavusturmaktadir. Bu
calisma, mizik aletlerini anlam tireten kultiirel gostergeler olarak ele alan bir
okuma yaklagimi onermektedir. Bu arastirma, literatiirde genellikle betimleyici
diizeyde ele alinan miizik ikonografisini, toplumsal cinsiyet ve simf temelli
sembolik anlamlar Uzerinden butincil bir yaklasimla degerlendirerek alana
dzgun bir katki sunmaktadir. Béylelikle muizik aletlerinin sembolik anlamlarinin
daha derinlemesine incelenmesi, dénemin resim sanatinin toplumsal, kiiltiirel ve
ideolojik baglamlarla iligkisini ¢oztimlemek igin bir zemin olusturmaktadir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarh olarak gergeklestirilmistir. Sorumlu yazar %100 oraninda katk:
saglamistir.

Catisma Beyani
Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul onay: gerektiren bir ¢alisma degildir.
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OZET

Video oyunlary, halk hikayeleri ve mitolojik unsurlari hem anlat: yapisini hem
de oyun mekaniklerini derinlegtiren temel bilegenler olarak kullanmaktadir.
Bu galismanin amaci, video oyunlarinda halk anlatilar: ve mitolojik unsurlarin
anlat1 kurgusu ve oyun diinyas: tizerindeki etkilerini incelemek ve bu unsurlarin
oyuncu deneyimine sagladig: katkiy1 ortaya koymaktir. Aragtirmanin kapsaminy,
CD Projekt Red tarafindan gelistirilen The Witcher 3: The Wild Hunt adli video
oyunu olusturmaktadir. Calismada ¢zellikle Slav mitolojisi, Dogu Avrupa halk
anlatilari, yerel inang sistemleri, ritteller ve koyli yagsamina ait kultiirel 6gelerin
oyundaki temsili ele alinmaktadir. Arastirma, nitel karsilagtirmali igerik analizi
ve gorsel-anlatisal ¢oziimleme yontemi kullanilarak yuratulmustir. Mitolojik
figtirler ile oyun evreninde yeniden kurgulanan yaratiklar arasindaki benzerlikler
ve donustimler, anlatisal yap1 ve gorsel temsil diizlemlerinde degerlendirilmistir.
Aragtirma, ana oyun ve genisleme paketlerinden segilen 65 gorsel, motif turd,
gorsel stil ve anlatisal iglev kategorileri tizerinden kodlanmigtir. Analiz siireci
on inceleme, agik kodlama, kategori olusturma, karsilagtirmali degerlendirme
ve frekans matrisi Uretimi agsamalarindan olusmaktadir. Elde edilen bulgular,
oyunda mitolojik ve folklorik unsurlarin modern bir anlati diliyle yeniden

yorumlandigini;

kultirel temalarin oyun evrenine bitincil bir gekilde

aktarildigini gostermektedir. Sonug olarak, bu unsurlarin oyunun kaltirel
temsiliyetini glglendirdigi, anlati derinligini artirdigi ve oyuncu etkilegimini
destekledigi ortaya konulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunlarda Hikaye Anlatimi, Mitoloji, Efsaneler,
Konsept Tasarim

Yayalar, U. H. (2026). The Witcher: The Wild Hunt oyunun fantastik evrenine kultirel ve halk efsanesi
kavramlarinin uyarlamasi dzerine bir inceleme. Bodrum Journal of Art and Design, 5(2), 320-341.
https://doi.org/10.58850/bodrum.1662046
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A STUDY ON THE ADAPTATION OF CULTURAL AND FOLK LEGEND
CONCEPTS TO THE FANTASTIC UNIVERSE OF THE GAME
THE WITCHER 3: THE WILD HUNT

ABSTRACT

Video games employ folk tales and mythological elements as fundamental
components that deepen both narrative structures and gameplay mechanics. This
study aims to examine the influence of folk narratives and mythological elements
on narrative construction and game world design, and to reveal their contribution
to player experience. The scope of the research focuses on The Witcher 3: The
Wild Hunt, developed by CD Projekt Red. The study particularly investigates the
representation of Slavic mythology, Eastern European folk narratives, local belief
systems, rituals, and cultural elements associated with rural life within the game
world. The research was conducted using qualitative comparative content analysis
and visual-narrative analysis methods. Similarities and transformations between
mythological figures and creatures reinterpreted in the game universe were
analyzed at both narrative and visual representation levels. A total of 65 visuals
selected from the main game and its expansion packs were coded according
to motif type, visual style, and narrative function categories. The findings
demonstrate that mythological and folkloric elements are reinterpreted through a
contemporary narrative language and integrated holistically into the game world.
Consequently, these elements enhance cultural representation, deepen narrative
complexity, and support player engagement.

Keywords: Storytelling in Video Games, Mythology, Folktales, Concept Design
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EXTENDED ABSTRACT

In video games, folk tales and mythological elements are deeply and richly embedded in
both storytelling and game mechanics. Mythological characters, themes, and local folk tales
provide a strong foundation for world design in video games to shape narratives. Games
such as Hellblade: Senua’s Sacrifice, Assassin’s Creed, The Legend of Zelda: Breath of the Wild,
The Elder Scrolls V: Skyrim, Prince of Persia, Blasphemous, Hades, God of War, and The Witcher
series have combined mythological, religious, and cultural concepts with fantasy elements
to create more authentic and fascinating worlds. Characters with godlike powers, magical
or sacred objects, and moral conflicts frequently seen in folk tales in game mechanics
directly affect the game's decision-making mechanisms, combat system, and storytelling.
In addition, mythological elements and folk tales offer players the opportunity to learn
about a culture and connect with that culture. Mythological stories presented with a
modern narrative allow players to learn about these stories and the culture they belong to.
Mythological stories appeal to people’s shared values, so they encourage players to establish
an emotional bond and think about moral issues. They add depth, richness and cultural
meaning to video games, while also making them fun and educational.

Based on the fantasy book series originally named WiedZzmin by Polish author Andrzej
Sapkowski, The Witcher 3: The Wild Hunt, an open-world game inspired by Eastern European
culture, as in the books, was chosen as the research topic of this article due to its treatment
of folklore. In this fantasy universe, enriched with mythological beings, folk tales and
cultural elements, it is possible to frequently encounter references to Slavic mythology
and Eastern European folk tales. Direct inspiration was taken from mythological creatures
such as Leshy, Poludnitsa and Moirai. In addition, the traditions and beliefs practiced by
people living in villages to protect themselves from evil spirits reflect the religious rituals
of the Slavic and Baltic peoples. The Witcher 3: Wild Hunt also refers to historical and social
reflections along with the culture and beliefs of the period it was inspired by. The Wild Hunt
that gives the game its name is seen as a harbinger of disasters in Scandinavian and Celtic
mythologies, where this hunt is led by the spirits of the dead. In the game, the coexistence
of different peoples and the problems they face refer to religious and ethnic conflicts in
Medieval Europe. The tensions between elves, dwarves and humans, the fact that witches
and wizards provide great advantages when necessary but are excluded from society are
similar to the discrimination experienced by minority groups historically. It offers a critical
approach to heroic and destiny narratives regarding the concept of “chosen one", which
is frequently encountered in religious beliefs and mythologies. The game's role-playing
mechanics, which allow the main character Geralt to act like an ordinary person and make
personal choices, take him out of the traditional hero image. The Witcher 3: The Wild Hunt
constructs a familiar yet fantastical atmosphere through the integration of mythology
and folk narratives. These culturally rooted mythological elements enrich the narrative
structure by expanding temporal and spatial dimensions, enabling the game to function as
a multi-layered storytelling experience rather than merely an action-oriented game.

This article examines how Slavic mythology is represented in The Witcher 3: Wild Hunt,
focusing on both cultural and visual perspectives. It explores how lesser-known mythological
elements have been reimagined through popular culture, particularly through the game's
depiction of creatures and legends. The analysis compares mythological references in the
game with their original sources, assessing the transformations these elements undergo
during the process of gamification. The study incorporates in-game screenshots and
concept designs featured in CD Projekt RED's official art book. The author has completed
the game -including both expansion packs- on Steam, also experiencing the PlayStation
4 version, and has read Andrzej Sapkowski's The Witcher literary works to support the
research.

Video games offer a unique atmosphere and depth of story as a result of being inspired by
folk tales and mythology. Mythology and legends are seen by the gaming industry as more
suitable for interpretation and use as fantastic concepts as oral cultural heritage. Human
history has a wide variety of sources for atmosphere, environment and character design. The
believability of storytelling and the unique perception of reality of video games are major
factors in the consistency of fantastic themes. The revival of characters, creatures or events
that players are familiar with or have known through popular culture within the universe
of the video game places mythological concepts in a different perception of reality. In an
authentic rich world design, mythological elements add depth to the main and side quest
stories of the game. In these quests, curses, supernatural events and folk beliefs, as well
as mythological creatures, increase the cultural richness of the narrative and strengthen
the interest and curiosity of the players. The treatment of human emotions and universal
themes such as love, revenge, loss and salvation helps players establish an emotional bond
with the characters and stories. The Witcher 3: Wild Hunt, unlike the western fantasy
genre, takes Slavic culture as its focus and takes the opportunity to introduce a little-
known culture. The game is considered a masterpiece by going beyond being a fantasy
medieval -themed action game and turning into a cultural experience. In this article, Slavic
folk legends and mythology in The Witcher 3: Wild Hunt will be examined with visual
comparisons of traditional depictions and in-game designs. The modern interpretation of
the game, according to traditional depictions, will be the focus of the research in the context
of concept design. In addition, it is aimed to enrich the content of the article by including
the visual design approaches of games with similar themes.

Keywords: Storytelling in Video Games, Mythology, Folktales, Concept Design
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GIRIS

Toplumlarin izerinde yasadid: topraklar ile mitler birbirlerinden ayrilmaz bigimde
biutunlesmistir. Efsaneler, insanlar ve ruhani dinyalar arasindaki yakin iligkiden
dogmustur. Bu hikayeler heyecanli oldugu kadar belirsizlikleri ve tuhafliklar ile
gergeklik ve fantezi arasindaki sinirda bulunur. Tarih 6ncesi hikayeler, yazarlara,
bestecilere, ressamlara ve heykeltraglara ilham kaynag: olarak Orta ve Dogu
Avrupa'ya ait ¢gogu hikdyenin ginimiize ulagsmasini saglamistir. Kanli savaglar,
vahset sahneleri ve ahlak kurallarinin ihlal edilmesi, Avrupa mitolojilerinin ortak
temalar: arasinda yer almaktadir. Cadilar, devler, su canavarlari, kurt adamlar,
cehennem yaratiklar: ve daha pek ¢ok varlik, insan suretindeki tanrilar kadar vahsi
ve korkutucudur (Wilkinson, 2019: 12-13). Edebi romanlarla kargilagtirildiginda,
video oyunlarinda duygusal betimlemelere yer vermek, hikaye anlatimi agisindan
teknik bir zorluk olarak ©ne g¢ikmaktadir. Yaratici hikaye tasarimi yoluyla
inandiricilik Gretmek, oyuncularin gergeklik algisini sekillendiren 6nemli bir
psikolojik aragtir (Vorderer & Bryant, 2009).

Mitolojik kaynaklarin fantastik bir evrenle bltlnlestirilmesine giigli bir érnek,
CD Projekt RED tarafindan geligtirilen The Witcher 3: The Wild Hunt (2015)
oyunudur. Oyunun diinya kurma stratejisi, mitolojik 6geleri yalnizca anlat1 ve
atmosfer diizeyinde degil, dogrudan oynanis mekaniklerine entegre ederek
yapilandirmaktadir. Oyuncular, yakin dovis sisteminin yani sira yaratik bilgisi
toplama, simya, iksir Gretimi, 6zel yaglar ve ritteller gibi uygulamalar yoluyla
mitolojik referanslarla etkilesime girmektedir. Bu mekanikler, halk inaniglarindan
turetilen bilgi sistemleri Gizerinden oyunun deneyimsel derinligini artirmaktadir.
Oyun evreni, Orta Cag dinyasini yalnizca gorsel estetikle degil; toplumsal
yapl, inang sistemleri, savas ve gindelik yagam pratikleri Gizerinden de temsil
etmektedir. Bununla birlikte oyun, tarihsel bir simiilasyon uretmek yerine
Slav mitolojisi ve karanlik fantezi unsurlariyla harmanlanmis 6zgin bir anlat:
evreni kurgulamaktadir. Bu baglamda tasarim tercihleri, pedagojik dogruluk
hedefinden ziyade anlatisal bitiinliik ve deneyimsel inandiricilik dogrultusunda
sekillenmektedir. Oyunculara tarih ve mitoloji 6gretme amaci bulunmadigindan
dolayi, oyunun kaynak materyali ile uyumlu veya uzak oldugu pek gok tasarim
tercihinde bulunulmustur. Bu calisma, The Witcher 3'te mitolojik ve kiiltiirel
Ogelerin oyun tasarimina nasil entegre edildigini gorsel, anlatisal ve mekanik
boyutlariyla incelemektedir.

YONTEM

Bu calisma, The Witcher 3: The Wild Hunt oyununda yer alan mitolojik ve
folklorik temsillerin goérsel ve anlatisal déntstimunt incelemek amaciyla segilen
gorseller izerinden yurtatilmistir. Oyun igi ekran goruntileri, CD Projekt RED
tarafindan yayimlanan resmi konsept tasarimlar analiz edilmigtir. Gorseller; agik
bigimde mitolojik bir referans igermesi, yaratiin veya mekanin karakteristik
gorsel ozelliklerini temsil etmesi ve disik ¢ézunurlik veya tekrar igermemesi
olcuitlerine gére segilmistir. Veri kaynaklar: arasinda oyunun resmi sanat kitabs,
oyun igi kayitlar ve yalnizca betimleyici amagla kullanilan referans veri tabanlar:
yer almaktadir. Oyunda atifta bulunulan mitolojik yaratiklar ve efsanelerin ash
ile ne kadar ortlstigu ve oyunlastirma asamasinda ne tar degisikliklere ugradigt
karsilagtirmali olarak ele alinmaktadir.

Tablo 1. Kodlama semasina gdre gorsel inceleme yontemi

Kategori Kod Tanim

Motif Tarta MT Figlriin mitolojik kékeni ve temsil ettigi temel tema (6r. lanet, doga koruyucusu, kader figirit)
Gorsel Stil GS Figlirtin estetik karakteri (6r. grotesk, antropomorfik, gergekei, hibrit)

Anlatisal Islev Al Figlriin oyun igindeki islevi (6r. antagonist, atmosfer kurucu, ahlaki segim tetikleyici)

flk agsamada gorseller én incelemeye tabi tutulmus ve mitolojik motif tiirlerine
gore smniflandirilmigtir. Ardindan agik kodlama yoluyla (Tablo 1) gérsel stil, motif
tipi ve anlatisal iglev dediskenleri belirlenmis; bu kodlar tematik kategoriler altinda
bitanlestirilmistir. Oyun igi temsiller, ilgili mitolojik kaynaklarla karsilagtirmali
olarak degerlendirilmis; elde edilen bulgular tablo formatinda sistematik bigimde
sunularak ortntiler analiz edilmistir. Kodlama semasi, motif tiird, gorsel stil ve
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anlatisal islev olmak izere 1i¢ ana eksene dayandirilmig ve kisa tanimlayici notlarla
desteklenmigtir. Analiz stireci boyunca kod tanimlarinin sabit tutulmasiyla nitel
verinin yorumlanmasinda tutarlilik saglanmasi hedeflenmistir. Bu kodlama
protokoldi, The Witcher 3: The Wild Hunt oyununda yer alan mitolojik figurlerin
gorsel temsillerini sistematik olarak analiz etmek amaciyla olusturulmustur.

Sinirliliklar

Aragtirma ¢rneklemi yalnizca The Witcher 3: The Wild Hunt oyunu ve segilmis
gorsel materyallerle simirhdir; bu durum bulgularin farkll oyun tirleri ve
kilturel baglamlara genellenebilirligini kisitlamaktadir. Bulgular, ¢rneklemin
tek bir oyunla sinirli olmas: nedeniyle farkli tar ve kiiltirel baglamlara dogrudan
genellenemez.

BULGULAR

Aragtirmanin veri seti, ana oyun ve genigleme paketlerinden segilen toplam 65
adet oyun igi gorsel ve resmi tasarim belgelerinden olusmaktadir. Gérsellerin
%25'1 (n=16) yeniden kodlanarak ig tutarlilik kontroli gergeklestirilmistir.

Kodlama kategorileri ve frekans dagilimlari Tablo 2'de sunulmustur. Motif
turleri agisindan lanet ve bedensel déntisim temalarinin, gorsel stil agisindan
ise grotesk estetigin baskin oldugu gorulmektedir. Anlatisal islev dizeyinde
figtrlerin agirlikh olarak antagonistik ve atmosfer kurucu roller tistlendigi dikkat
gekmektedir. Bu galismada analiz edilen gorsel ve anlatisal veriler, The Witcher 3:
The Wild Hunt oyununun ana ve yan gorevlerinin tamamu ile genisleme paketlerini
kapsayan sistematik oyun i¢i gozlemler tizerinden elde edilmistir. Bu siireg, oyun
dinyasinin anlati yapisi, mekansal érgitlenmesi ve mitolojik temsillerine iligkin
baglamsal verinin bitinctl bicimde degerlendirilmesine olanak saglamistir. Nitel
¢ozumleme dogasi geredi yorumlayici bir boyut igermekle birlikte, 6znel etkiyi
sinirlandirmak amaciyla analiz stireci 6nceden tanimlanmis kodlama semasi ve
agik kodlama ilkeleri ile yapilandirilmistir. Yorumlar, kisisel deneyim aktarimina
dayali anlatilardan kaginilarak, oyunun resmi sanat kitabinda yer alan gorsel
ve yazili bilgiler, dogrudan oyun i¢i gozleme dayali betimlemeler ve mitolojik
literatiirle desteklenen karsilastirmali analizler Gizerinden temellendirilmistir.

Tablo 2. Frekanslar her ana kategori icinde ayri ayri dederlendirilmistir (n = 65)

Ana Kategori  Alt Kategori Kod KisaAgiklama Frekans (n)  Yizde (%)
Motif Turta Lanet/Bedensel donusim MT1 Lanet, deformasyon, fiziksel dontigim 18 27,7
Doga koruyucusu/Vahsi doga ~MT2 Orman, hayvan, ekosistemle iligkili 14 215
varliklar
Kader/Oliim figiiri MT3 Oliim, kader belirleyici varliklar 1 16,9
Vampirik/Parazitik varlik MT4 Kan emme, parazitlik, bulagicilik 9 13,8
Su temelli mitolojik varlik MTs Deniz, gél, nehir kokenli figtrler 7 10,8
Ritliel/Travmatik koken MT6 Kurban, ritiiel, travmatik gegmis 6 9.3
Gorsel Stil Grotesk GS1  Abartili deformasyon, tekinsiz beden 22 33.8
Antropomorfik GS2  Insan-hayvan dzelliklerinin birlegimi 9 13,8
Gergekgi GS3  Dogal anatomiye yakin temsiller 12 18,5
Hibrit (insan-canavar) GS4  Insan ve canavar formlarinin birlesimi 13 20,0
Body horror GS5  Bedensel parcalanma ve yabancilasma 9 13,8
Anlatisal iglev  Antagonist All  Catigma tireten temel diigman 20 30,8
Atmosfer kurucu Al2  Ortamin duygusal tonunu belirleme 14 215
Ahlaki segim tetikleyici AI3  Etik karar Gretimini tetikleme 12 18,5
Anlati ilerletici Alg  Hikaye akigini yénlendirme 1 16,9
Travma/Kayip temsilcisi A5 Yas, kayip ve psikolojik kirilma 8 12,3

Halk inanglari ve mitoloji kaynaklarinda her toplulugun korkularindan
meydana gelen canavarlarin hikayeleri ge¢gmisten glintmuze kadar ulagmistir.
Bu canavarlarin bazilari dogayla bitinlesmis karakterlere sahipken, bazilari
da insanlarin davraniglarindan, hastaliklarindan beslenerek ortaya gikmuistir.
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Agiklanamayan korkular, bu varliklarin ortaya ¢ikisina zemin hazirlamig ve var
olma kogullarini bigimlendirilmistir (Hallag & Yildirim, 2024: 69). Diinya tizerinde
insanlarin yasadigi, uygarlik kurdugu her yerde, tim ¢aglarda ve her tirli hayat
kosulunda insana ait mitler tiremistir ve bu mitler insan aklinin ve eylemlerinin
ortaya gikardidi her sey insanlarin kaltiirel yaratimina esin kaynag: olmustur.
Dinler, felsefeler, sanatlar, sosyal iligkiler, bilimsel buluslar ve bilingalt1 evreni
mitlerin etkisi altinda buytumusttr (Campbell, 2017: 13).

Mitolojik unsurlar, farkl kalturlerden gelen oyunculara tamidik gelen figtrler
ve temalar sunar. Birgok mitoloji, evrensel insan deneyimlerine hitap eder.
Edebi eserlerin ya da sozli gelenek yoluyla gunimize ulasan kaynaklarin
dogrudan aktarilmasi yerine, yaratici bigimde uyarlanmasi, Sapkowskinin edebi
eserlerinden video oyunlarina gegiste etkili bir yéntem olarak éne gikmaktadir.
Bu arastirma kapsaminda gergeklestirilen nitel karsilastirmali igerik analizi
ve gorsel-anlatisal ¢ézimleme sonucunda, The Witcher 3: The Wild Hunt'ta Slav
mitolojisi ve Dogu Avrupa halk anlatilarina ait unsurlarin yalnizca yuzeysel
bir referans duzeyinde kullanilmadidy; aksine anlati kurgusu, karakter ingasi,
gevresel tasarim ve yaratik estetidi ile biitinlesik bir bigimde yeniden Gretildigi
tespit edilmistir. Mitolojik figtirlerin oyunda dogrudan aktarim yerine déntisime
ugratilarak yeniden kurgulandidi, geleneksel anlatilardaki sembolik anlamlarin
modern anlati yapisina uyarlanarak islevsel hale getirildigi gortlmektedir.
Bulgular, mitolojik kékenli unsurlarin oyun dinyasinda hem anlatisal derinlik
hem de atmosferik biitunlik olusturdugunu; oyuncunun mekansal, duygusal ve
kaltirel etkilesimini giglendirdigini ortaya koymaktadir.

Bu bélumde ele alinan Slav mitolojisine ait figurler, anlatilar ve sembolik
motifler, oyundaki yaratik tasarimlari ve anlati kurgusu ile iligkilendirilerek
analiz edilmistir. Mitolojik kaynaklarda yer alan temsillerin The Witcher 3: The
Wild Hunt oyunu evreninde nasil déntstirtldigd, hangi 6gelerin korunarak
yeniden uretildigi ve hangi unsurlarin modern anlat: ihtiyaglarina gére yeniden
kurgulandin karsilastirmali olarak degerlendirilmistir. Bu kuramsal ve kiiltiirel
gergeve dogrultusunda elde edilen bulgular, asagidaki boliimde sistematik olarak
sunulmaktadir.

Slav Mitolojisi ve The Witcher 3: The Wild Hunt

Dualimin Dogu Slavlar1 tizerine yaptigi arastirmasinda belirttigi tizere; Slav
devletlerinde Hristiyanlik 6ncesi mitolojiye ait orijinal kaynaklara dair dogrudan
yazili belgeler giinimuze ulagmamustir. Elde edilen bilgiler, genellikle farkl
modern Ulkelerden toplanan halk hikayeleri, masal, siir ve deyislerin verilerinden
olugmakta ve bu anlatilar birgok varyasyon igermektedir. Bu durum, Slav
mitolojisinin farkl bolgelerde farkli sekillerde evrilmesine ve yorumlanmasina
neden olmugtur (Dualy, 2019: 2579). Slav mitolojisine iligkin bilgiler buytk 6lgtde
sozli gelenekler yoluyla aktarilmig, bu anlatilarin yazili héle gelmesi ise Orta
Cag'da Hristiyan kesigler tarafindan derlenen kronikler ve ikincil kaynaklar
araciigiyla mumkin olmugtur (Britannica, t. y.). Hristiyanhk éncesine dayanan
Slav inang sistemi, Dogu, Bat1 ve Guney Slav topluluklar: arasinda farklilasarak
yerel tanrilar, inang pratikleri ve mevsimsel ritiieller gelistirmistir. 12. yizyil
sonlarindan itibaren Hristiyanlagsma stireciyle birlikte pagan inanglar buyuk
olglide dontisiime ugramis olsa da ok tanrili gelenedin bazi unsurlari halk
kalturd igerisinde rittiel ve folklorik pratikler yoluyla varhigini strdirmustir
(Dixon-Kennedy, 1998).

Slav kozmolojisinde gokylzii ve yaratici giigle iliskilendirilen Svarog ile yeralts, su
ve kaosu temsil eden Veles, evrensel dengeyi simgeleyen temel karsit figiirler olarak
tanimlanmaktadir. Mevsimsel dongt ise ilkbahar ve bereketle iliskilendirilen
Jarilo ile kig ve olumi temsil eden Marzanna tzerinden yapilandirilmaktadir.
Dogurganlik ve kaderle baglantili Mokosh ile glinesin hareketlerini simgeleyen
Zorya figlrleri de yasam ve doga dongusu ile iligkilendirilen 6nemli tanrilar
arasinda yer almaktadir (Dixon-Kennedy, 1998: 194). Bu inang sistemi, tarim
takvimi ve do@a ritmine bagh olarak gergeklestirilen ritiiellerle somutlagsmis; ates,
ozel kiyafetler ve sembolik figlirler esliginde diizenlenen mevsimsel kutlamalar
toplumsal hafizanin strekliligini saglamigtir (Britannica, t.y.).

Slav mitolojisinde Morana ya da Marzanna; Cek, Sloven, Sirp ve Hirvat
mitolojisinde ayni adla anilirken, Litvancada Moré, Slovakga ve Rusgada Morena,
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Belarusga ve Ukraynacada ise Mara ismiyle meyve tanrigasi ve Polonyanin bazi
bolgelerinde kig ve 6lum tanrigasi olarak bilinir (Dixon-Kennedy, 1998: 185).
Geleneksel rittelde (Gorsel 1), tanriganin bir kuklasi samandan yapilir ve beyaz
kumas pargalary, kurdeleler ve kolyelerle giydirilir. Bazi rittellerde ise; kukla
yakilir, digerlerinde bogulmak tizere bir nehre veya goélete gotirtlir. Tanriganin
sembolik 6lumi daha sonra baharin hizla gelmesini ve gelecek yil bereketli
mabhsuller elde edilmesini sagladigina inanilir (Parkes, 2021). Diger kiltiirlerde
de var olan mevsimlerin gelisini kutlama ritiellerinin egemen giidist kaderin
kaginilmaz sonuna teslimiyeti ifade eder. Kisin gelmesini engellemeye galisan
bir topluluga rastlanmadigi gibi; zorlu yasam kogullarinin gelisiyle ritteller
ile insanlarin muicadele etmesine hazirlik yapilir. Baharin gelisini de dogay:
zorlamaya galismadan, dogaya uygun bigimde ¢aligmaya yonlendirir. Zorluk ve
nese dongist insanlarin yagsamlari boyunca surdiugt sekliyle kutlanmir, adaklar
adanir ve sunulur (Campbell, 2017: 340).

Gorsel 1. Adam Wojnar, Krakow Wawel Kalesi altinda Marzanna Kutlamasi, 2016,
Fotograf, Krakowska Gazetesi arsivi

Diinya Tasarimi ve Mimari

The Witcher 3: The Wild Hunt, Slav mitolojisinin yani sira Orta Cag Avrupa'sinin
politik, toplumsal ve mekénsal yapilarindan beslenen ¢ok katmanli bir evren
kurgusu sunmaktadir. Skellige Adalar'nin Iskandinav ve Kelt kiiltiirlerine, Kaer
Morhen'in Dogu Avrupa mimarisine, Novigrad, Velen, Redania ve Temeria'nin ise
Orta Avrupa yerlesim dokularina referans vermesi, oyunun kultirel gesitliligini
mekénsal tasarim tGzerinden gortnur kilmaktadir (Webster, 2021).

Oyunun gectigi Velen, Novigrad, Skellige gibi bolgeler, Orta Cag Avrupasinin
farkli yonlerini yansitir. Velen, savasin harap ettidi, yoksul ve kaotik bir bolgedir.
Orta Cagda kirsal yagsamin ne kadar zor oldugunu ve feodal savaglarin halk: nasil
etkiledigini gozler onitine serer. Novigrad, dénemin biuyuk ticaret sehirlerini
andiran bir liman kentidir. Hanlar, pazarlar, kiliseler, dar sokaklar ve gettolarla
Orta Cag sehir hayatini oldukga detayli sekilde yansitir. Kuzeydeki Skellige,
Iskandinav ve Kelt kiltiirlerinden esinlenmis olup, Viking tarzi kéyler, klan
savaglari ve denizcilik kalturtyle Avrupamnin kuzey bolgelerindeki yasami
anmimsatir. Novigrad ve Gdansk limanlarinin, Lindenvale ve Zalipie evlerinin
gigek stislemeleri, Velen sehrindeki kale ve Mazury'deki Toton Sovalyeleri kalesi
arasindaki yakinligin yani sira yesil alanlar, kumsallar ve nehirler gibi Avrupanin
dogal alanlar1 arasinda benzerlikler bulunur (Dzik, 2017).

Oyunda bulasic1 hastaliklar, yoksulluk ve givenlik eksikligi gibi temalarin yaygin
bigcimde iglenmesi, Kara Veba sonrasi Orta Cag toplumunun kirilgan yasam
kosullarina gondermede bulunmaktadir. Bu mekéansal temsiller, oyunun yalnizca
tarihsel referanslari yeniden tretmekle kalmayip, atmosfer tiretimi ve anlatisal
ingasi yoluyla oyuncu deneyimini yonlendiren buitiinctil bir tasarim gelistirdigini
gostermektedir. Bu baglamda mekan, gorsel estetikten bagimsiz olmayan, anlati
yapisini ve etik karar stireglerini dogrudan etkileyen aktif bir anlati bilegeni olarak
degerlendirilebilir.

Oyun dinyasi, Orta Cag Avrupa'sina ¢zgu feodal hiyerarsi, politik gatisma ve
dinsel baski mekanizmalarini gergekei bir bigimde yeniden Gretmektedir. Krallar
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ve derebeyleri tarafindan yonetilen bolgelerde savas ve entrika gtindelik yasamin
belirleyici unsurlaridir. Novigrad'da Eternal Fire Kilisesinin engizisyon benzeri
yapis], biyl ve dogatsti ile iligkilendirilen gruplarin sistematik diglanmasini
ve cezalandirilmasini temsil ederken, tarihsel cadi avi pratiklerine géndermede
bulunmaktadir (Stringer, 2015: 44). Kirsal alanlarda ise halkin dogausti varliklara
yonelik inanclari1 ve rittelleri, Orta Cag pagan kalintilarinin kiltiirel strekliligini
yansitmaktadir.

Velen (Gorsel 2) ve Novigrad (Gorsel 3), tarihsel referanslara sahip gergek
mekanlardan esinlenmis olsa da oyunda dzellikle Velen bolgesi savasin yikici
etkilerini yogunlastirilmis bigimde temsil etmektedir. Camurla kapli yollar,
yakilmig koyler ve yoksullagmis halk profili, Orta Cag savas sonrasi toplumunun
kirilganhgim gorsellestirmektedir. Gergek dinyadaki Velen glinimiizde dizenli
ve refah seviyesi yiiksek bir yerlesim iken, oyunda kasith olarak karanlik, umutsuz
ve giddet yukli bir mekéansal atmosfer kurgulanmistir. Bu karsitlik, The Witcher
3'un karanlik Orta Ca§ fantezisi estetigi dogrultusunda tarihsel gergekligin
dramatik bigimde yeniden yorumlandigini gostermektedir.

Gorsel 2. The Witcher 3: The Wild Hunt [Video oyunu]. (2015). CD Gorsel 3. The Witcher 3: The Wild Hunt [Video oyunu]. (2015).
Projekt RED. CD Projekt RED.

Velen'e kiyasla ¢ok daha gelismis, gesitli zanaatlarin, ticaretin bulundugu Novigrad
sehri Eternal Fire tarikatinin gicii altinda, zengin ve otoriter ticaret loncalarinin
bulundugu buyluk ve kalabalik bir sehirdir. Bu liman kenti Orta Cag donemi
Amsterdam (Timmins, 2013) izlerini tagisa da Hirvatistan'da ayni isimde bir gehir
bulunmaktadir. Orta Cag'da dnemli bir liman kenti olan Novigrad, Venediklilerin
kontroli altindayken ticaret agisindan gelismis kiicik bir liman kentidir.
Oyundaki Novigrad sehrinin gérkemli gérintstnin ardinda tehlikeli bir yeralt:
dinyasy, kel ve dindar yonetim anlayisy, cadi aveiliginin yapildig: yozlasmis bir
yapist vardir (Yilmaz, 2021). Kentsel planlamas: oldukga karigik olan Novigrad,
bir Orta Cag sehri gibi gérinmek igin bilingli olarak tarihsel déneme uygun bazi
tasarim tercihlerine gore yapilmigtir. Merkezi bir otorite tarafindan herhangi bir
diizenleme olmadan buylyen bu sehirlerin yollari, bolgeleri, dugtmleri ve dontim
noktalari rastgele insa edilerek karakteristik olarak yerlesim yerlerini karmasik
hale getirmistir. Dolayisiyla, oyuncularin yonlerini kaybetmelerinin sebebi de
sehirlerin tarihsel 6rneklerinden kaynaklanir (Reeve, 2019).

Yaratiklar ve Mitolojik Varliklar

Canavar kavrami, insanlik tarihinde korku Uretme, sinir ¢izme ve toplumsal
diizeni koruma isglevi goren en eski anlat1 araglarindan biridir. Etimolojik olarak
"monster” sozcigu Latince monstrum kavramindan tiiremis olup ugursuzluk, ilahi
uyar! ve tehdit anlamlarini tasir; modern tanimlarda ise dogaya aykiri, normdan
sapmis ve ahlaki agidan tehditkar varlik ya da davranis bigimi olarak konumlanir.
Mitolojik ve halk anlatilarinda canavar éykuleri bireyleri tehlikelerden koruma,
agiklanamayan doga olaylarini anlamlandirma ve toplumsal normlar: aktarma
islevi tstlenirken, canavar etiketi gogu zaman biyolojik ya da ahlaki bir tehditten
ziyade toplumsal otekilegtirme mekanizmas: olarak iglemektedir (Kowert, 2024:
197-198).

Oyunun mitolojik referanshi yaratik tasarimlarina gegmeden oOnce orijinal
hikéyelerde yer alan bu karakterlerin bahsedilislerine dair Wilkinsonin Efsaneler
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ve Mitler kitabinda bahsettigi Uzere Ozetlemek faydali olacaktir. Buna gore
Wilkinson; Orta ve Dogu Avrupanin, tarih boyunca pek ¢ok farkli halk: ve kaltira
barindirdiginy, bu gesitliligin bélgenin erken dénem inanglar: ve efsanelerine de
yansidigini ifade eder. Bu efsanelerde en belirgin temalardan biri, iyi ve kotinin
(aydinlik ve karanlhk gibi) birbirleriyle olan miicadelesidir. Slav halklarinin
mitolojisi, doga ve elementlerin glgli bir sekilde hissedildigi bir inang sistemine
sahiptir. Kirsal bolgelerde anlatilan pek ¢ok efsane, bu dogal unsurlarla baglantil
varliklara odaklanir. Nehirler, géller ve ormanlar; su cinleri, periler ve goéllerde
yasayan gizemli yaratiklarla iligkilendirilmigtir. Bu dogatistii varliklar, halk
arasinda doganin tehlikelerine kars: birer uyari niteligi tasirken, ayni zamanda
bilinmeyene duyulan korkunun da bir yansimasi olmustur. Bunun yani sira, Slav
mitolojisinde cadilar, kurt adamlar ve vampirler gibi kottcul ve tehlikeli yaratiklar
da 6nemli bir yer tutar. Bu varliklar, yalnizca halk hikéayelerinde korku unsuru
olmakla kalmamig, ayni zamanda Hristiyanlik inancinin dismanlar: olarak da
gorilmistir. Ozellikle hortlaklar ve vampirler, dini inanglardan sapan veya kilise
dogmalarina karsi gelen kisilerin oldikten sonra lanetlenerek bu yaratiklara
doéniistigine dair inamislar bulunur. Ormanlarda kaybolan ya da nehirlerde
akintiya kapilarak bogulan insanlar, doganin tehditkar yonlerini vurgulayan
efsanelerin temelini olusturmustur. Insanlarin bu tir olaylar1 agiklamak ve
bolgedeki dogal tehlikeleri sembolize etmek igin dogatisti varliklara bagvurmast,
kaltirel hafizanin 6nemli bir pargas: haline gelmistir. Bu hem toplumsal korkular:
hem de dénemin ahlaki ve dini inanglarini yansitan anlatilar olarak halk arasinda
kugaktan kugaga aktarilmistir (Wilkinson, 2019: 131-134-136).

TARTISMA

Witcher evreninin mitolojik kimligi, sabit ve tekil bir kiltiirel referansa dayanmak
yerine, uyarlama medyumuna bagl olarak olgeklenen ve doniisen dinamik bir
yapt sergilemektedir. Gawroriski ve Bajorek (2020), serinin Slav karakterinin
romanlarda belirgin bigimde korunurken, dijital oyun uyarlamalarinda bu
kimligin kismen doniistirildigunt vurgulamaktadir. Bu durum, edebi bir metnin
farkli mecralara aktarimi siirecinde kiiltirel kodlarin yeniden yapilandirildigini
gostermektedir. Sapkowskinin evreni, Slav kokenli figirlerle birlikte farkli
kaltirlere ait ogeleri bilingli bigimde bir araya getirerek eklektik bir mitolojik
kolaj Uretmektedir. Dijital oyun ortaminda bu hibrit yapi;, mekénsal tasarim,
gevresel hikaye anlatimi ve gorsel sembolizm araciligiyla oyuncu deneyimine
dogrudan aktarilmakta, mitolojik referanslar yalnizca anlatisal diizeyde
kalmayip etkilesimsel bir katman olarak yeniden inga edilmektedir. Béylece oyun
uyarlamasi, mitolojik belledi pasif bir temsil alani olmaktan gikararak deneyimsel
bir kiiltirel pratik haline getirmektedir. Dijital oyunlar, farkli medya bilegenlerini
bir araya getiren ¢apraz-medya ortamlari olarak galismakta ve anlati ile etkilegimi
butunlesik bigimde yapilandirmaktadir (Aarseth, 2012: 130). Bu kuramsal gergeve,
Witcher evreninde mitolojik motiflerin nasil etkilesimsel bir anlat: sistemi i¢inde
orgltlendigini kavramsallastirmak i¢in giigli bir zemin sunmaktadir.

Slav Mitolojisinin Adaptasyonda Bir Kimlik Olmasi

Hutcheon'un adaptasyonu hem bir tirtin hem de bir stireg olarak tanimlamasi, bu
dontigimi agiklamak agisindan iglevsel bir kuramsal gergeve sunmaktadir. Buna
gore uyarlama, yalnizca igerik aktarimi degil, ayni zamanda oyuncularla kurulan
etkilesim {izerinden yeniden anlam tireten bir stiregtir. Ozellikle dijital oyunlar,
anlat1 ile fiziksel ve kinestetik etkilesim kurulmasina imkén taniyan yapilari
sayesinde mitolojik bellegi deneyimsel bir forma dontgtirmektedir (Hutcheon,
2013: 8-9). Bu baglamda uyarlama, kaynak metnin izlerini tagiyan ancak her
yeni medyumda yeniden bigimlenen kultiirel bir yap: olarak konumlanmaktadir.
Bu yaklagim, Witcher evreninde mitolojik motiflerin yalnizca temsili unsurlar
degil, oyuncu etkilesimi yoluyla igleyen bir sistem olarak nasil yapilandirildigini
agiklamaya olanak tamimaktadir. Frascamin (2003) vurguladigi tzere, dijital
oyunlarda anlati anlami, oyuncunun aktif katilimi ile olugmakta ve metinsel
anlatinin Gtesine gegmektedir.

Frascanin oyunlar: anlatidan ayristiran ludolojik yaklasimina karsilik Kokonis,
dijital oyunlarin tek bir kuramsal perspektifle agiklanamayacagini vurgular. Ona
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gore ne naratoloji ne de ludoloji tek bagina oyun olgusunu kavramak igin yeterlidir;
her iki yaklagimi kapsayan daha esnek ve butincil bir teorik gergeveye ihtiyag
vardir (Kokonis, 2014). Ayrica oyunlarin sinema, televizyon ve dijital araytzlerden
anlatisal iglevler devraldid:y; temsil, mekénsal kurgu ve gorsel anlatim yoluyla
anlam urettigi belirtilmektedir. Bu nedenle oyunlar yalnizca mekanik sistemler
olarak degil, kultirel anlati formlar1 olarak degerlendirilmelidir. Kokonis'in
ludoloji kavramini dar teknik bir alanla sinirlamaya yonelik elestirisi, oyun
calismalarinda disiplinleraras: okuma gerekliligini ortaya koymakta ve mitolojik
anlatilarin dijital oyunlarda nasil yeniden tretildigini inceleyen bu galigmanin
kuramsal zeminini giglendirmektedir.

Bu kuramsal gergeve dogrultusunda, galismanin izleyen alt bagliklarinda The
Witcher 3 evreninde yer alan segilmis mitolojik figlirler gorsel tasarim, anlatisal iglev
ve etkilesimsel deneyim boyutlar: izerinden incelenmektedir. Her bir érnek, Slav
mitolojisine dayanan ya da farkli kiltiirel katmanlarla hibritlesmis motiflerin dijital
oyun ortaminda nasil dénisturildiguni ortaya koymaktadir. Bu karsilagtirmali
¢ozimleme, uyarlamanin kiltGrel kimlik insasi ve anlati baglamlarinda nasil
igledigini somut veriler izerinden tartismaya imkan tanimaktadir.

Botchling

Slav mitolojisi, gok sayida dogatistii varlik ve yaratik barindirmakta; The Witcher
3 evreninde bu figiirler hem gevresel diismanlar hem de ana ve yan gorevlerde
karsilasilir. Oyunun tasarim sirecine iligkin olarak Jason Schreier, gorevlerin
yalnizca savag becerilerini dedil, oyuncularin etik dederlendirme kapasitelerini
de smayacak bigimde kurgulandiimi belirtmektedir (Schreier'dan aktaran
Tatari, 2020: 237). Ozellikle duygusal yogunlugu yitksek "Bloody Baron” gérevi,
Slav mitolojisinden esinlenen varliklarin ahlaki ikilem Gretme iglevini gérantr
kilmaktadur.

Bu goérevde karsilasilan Botchling (Berbatgik) figurt, Slav folklorundaki Poroniec
anlatisiyla anlamli benzerlikler tagimaktadir. Mitolojik baglamda Poroniec, vaftiz
edilmemis ve uygun bigimde gomulmemis gocuklarin ruhu olarak tanimlanmakta;
Polonya anlatilarinda hamile kadinlara zarar veren kanatli bir varlik bigiminde
betimlenmektedir (Kot, ty.). Oyunda ise Botchling, istenmeyen bebeklerin
mezarlarinda ortaya ¢ikan tehditkar bir yaratik olarak yeniden yorumlanmaktadir.
The Witcher evrenine iligkin kaynaklarda bu varliklarin geceleri ortaya gikarak
hamile kadinlara zarar verdigi ve gocuk saghgini tehdit ettigi aktarilmaktadir
(Batylda, 2020: 126). Bu déntisum, folklorik korku figurtiniin oyun ortaminda etik
karar streglerini tetikleyen anlatisal bir figiire déntstiraldagunta géstermektedir.

Botchling (Gorsel 4), deforme olmus bebek formuna sahip, kigik ancak yiiksek
tehdit duzeyi tasiyan bir yaratik olarak temsil edilmektedir. Hizli hareket
kabiliyeti ve keskin pengeleri, fiziksel tehlike unsurunu gtglendirirken, grotesk
beden estetidi lanet, kayip ve travma temalarini gorsellestirmektedir. Tasarim,
mitolojik koékenin temel ozelliklerini korumakla birlikte, gorsel deformasyon
dizeyini dramatik etkiyi artiracak bigimde yogunlagtirmaktadir. Oyunda
Botchling'in belirli ritieller araciidiyla Lubberkin'e déntistiirtilebilmesi, mitolojik
anlatidaki arinma temasim etkilesimli bir mekanik haline getirmektedir.
Oyuncunun yok etme veya arindirma yontundeki tercihi, anlat1 akigini ve karakter
konumlandirmasini dogrudan etkilemekte; figirtin yalnizca antagonistik dedil,
ayni zamanda ahlaki karar tetikleyicisi olarak islev gérmesini saglamaktadir
(Parkin, 2020). Bu gorev kigisel sorunlara inerek, Baron'un kayip esi Anna ve kizi
Tamaramin aile i¢i siddet ve gegmisleri etrafinda sekillenen bir hikaye anlatir.
Ovyuncular, Baron'un esi Anna'min diistik yapmasina neden olan siddet gegmisini
ogrendikge Botchling'e karsi: empati kurmaya baglar. Oyuncularin bir dizi zorlayici
karar almasini gerektiren Family Matters ve devamindaki Ladies of the Woods
gorevleri Geralt1 segenekleri tizerinde ahlaki bir ikilem yasamasina sebep olur.
Geralt'in ahlaki tutumunun sonuglardan degil, evrensel ahlaki ilkelere ve goreve
baghliktan kaynaklandigi vurgulanir (Wiley, 2024: 48).
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Gorsel 4. The Witcher 3: The Wild Hunt [Video oyunul. (2015). CD Projekt RED.

Botchling figurti kodlama gemasina goére degerlendirildiginde (Tablo 3), motif
turd agisindan "dogum-laneti” ve travmatik kayip temalarinin merkezde yer
aldig1 gortlmektedir. Gorsel stil diizeyinde grotesk ve hibrit estetik bilingli olarak
yogunlastirilmis; mitolojik anlatilardaki soyut korku imgesi, fiziksel deformasyon
ve beden korkusu Uizerinden somutlastirilmistir. Anlatisal islev bakimindan ise
Botchling yalnizca antagonistik bir tehdit degil, ayni zamanda oyuncunun etik
karar verme sirecini etkileyen 6nemli bir karakterdir. Bu ¢ok katmanli yaps,
mitolojik motifin oyun ortaminda islevsel bir anlat1 aracina déntustirildagini
gostermektedir.

Tablo 3. Botchling ve Poroniec karsilastirmasi

Mitolojik Kaynak ~ Motif Tarta Gorsel Stil Anlatisal Islev Oyundaki Somut Karsilig:

Poroniec Dogum-laneti; vaftiz Soyut betimlemeler; yerel Ahlaki uyar: figuri; Botchling: Grotesk bebek

(Slav Folkloru) edilmemis veya uygun anlatilarda iblisi andiran toplumsal normlarin  formu, hiz ve saldirganlk;
sekilde gomulmemis veya kanatl figtirler; gérsel ihlaline iligkin korku rittiel yoluyla Lubberkin'e
bebegin ruhu; aileye cesitlilik yluksektir. tretimi. déntstiirilebilir, oyuncuya
musallat olma temasu. etik karar sunar.

Botchling Dogum travmasi ve Grotesk + hibrit: siskin, Antagonist + ahlaki Rittel uygulandiginda

(The Witcher 3) lanet; istenmeyen gocuk  ¢lirimis bebek bedeni; insan  segim tetikleyici + dismanliktan koruyucu
temas, aile ici siddetin ve canavar 6zelliklerinin atmosfer kurucu. ruha déntigtir; gérev
simgesel yansimasi. birlesimi. (Goérsel 4) ilerleyisini ve anlat1

sonucunu etkiler.

The Crones

Oyunun ana hikayesinde yer alan Ladies of the Woods gorevinde oyuncular,
geceleri g¢ocuklar1 kagiran, vahsi goérunumli yash cadilar olan The Crones
(Kocakarilar) ile Velen bolgesinde karsilagir (Gorsel 5). Ciri'nin izini stren Geralt,
bu varliklarla Bataklik Kéyti'nde bulunan ve bir tir yetimhane islevi goren bir
kuliibede temas kurar. Slav folklorunda oldudu gibi oyunda da cadilar, yabancilar
igin tehdit unsuru olmakla birlikte, yasadiklari boélgeyi koruyan ve gevredeki
canlilar Gizerinde mutlak otorite kuran gugli figirler olarak temsil edilmektedir.

Gorsel 5. The Witcher 3: The Wild Hunt [Video oyunu]. (2015). CD Projekt RED.

Baba Yaga anlatilarinda, kiigik gocuklar: kagirip yiyen bu dehset verici figir,
kemiklerden yapilmig evi ve tavuk ayaklar: tizerinde hareket eden kultubesiyle
betimlenir. Halk inanmiglarinda kuliibenin bahge citine vyerlestirilen ¢ocuk
kafataslarimin fener gibi kullanildign aktarimaktadir (Wilkinson, 2019: 134).
Anlat1 varyantlarina bagl olarak Baba Yaga, hikéyeye gore degiserek ormanin
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koruyucusu, siradan bir yardimsever veya tamamen kotictl bir cadi olarak
yer alabilir. Baba Yaga tasviri ve illistrasyonlari, Crones ile karsilastirildiginda
(Gorsel 6) halk efsanelerine yakin fakat daha grotesk dig goérunislerinin oldugu
gorulir. Boyunlarindan sarkan kulaklar, kesik eller, enfekte olmus gozler ve
amorf vicut orantilar1 Crones'un insan bedeni kullanarak korku (body horror)
unsurlar: kullanilir. Yagh bir insanin fiziksel ozelliklerinin abartil dlglistine ek
olarak karakterlerin kirli pagavra kiyafetler giymesi, daginik pis saglari Baba
Yaga efsanesine gagrisim yapar. Baba Yaga, doga ve olim arasindaki dongly
simgeleyen; yasam-—olim, vahsilik—insanlik karsitliklar: arasinda konumlanan
ongortlemez ve gri bir karakter olarak tanimlanmaktadir. Kendi yasalarina gore
hareket eden bu figiir, dengeyi koruyan fakat ahlaki olarak sabitlenmeyen bir doga
guct temsil etmektedir (Noble, 2020).

Gorsel 6. Ivan Bilibin, Baba Yaga, 1900, illiistrasyon, The Bridgeman Art Library

Baba Yagamin ikircikli dogasi azimsanmayacak benzerlikleri bulunan Tuark
mitolojisinden Umay Ana ve onun karanlik tarafi olan Mayneke (ya da Kara Umay)
ile karsimiza g¢ikar. Dogum, tireme, gogalma ve bereket sembolii Umay Ana gok
ve yeryuzi ile baglantiyi saglayan, kadin, gocuk ve gigstizlerin koruyucusu
olduguna inanilir. Tirk mitolojisinde kutsal bir yeri olan Umay Ana ¢ boynuzlu,
beyaz elbiseli, uzun gimus sagly, orta yash ve kus kilidinda goriuniir. Yasam
agacinin sahibi olan Umay, gtivercin, kugu ve atlar ile 6zdeglestirilir. Etrafina 11tk
yayan Umay'in beyaz kirkly, uzun kipeli ve g sivri ucu olan bir baslk taktigi
betimlemeleri de bulunur. Kara Umay ise; uzun boylu, uzun parmakli, uzun
tirnakli oldugu, yiztinin ¢ok ¢irkin ve iri, saglarinin siyah, uzun ve darmadaginik,
diglerinin iri ve seyrek, ayaklarinin ise ters olduguna inanilir. Mogollarin savasa
giderken adak adadigi Umay'in zarar veren yoni Turk topluluklar: arasinda Kara
Umay, Mayneke, Uziit Kérmés, Aza, Ayza, Albasti gibi isimlerle anilir (Zeybek, 2022).

Slav mitolojisindeki dogatisti varliklarin hem koruyucu hem de cezalandirici yani,
aydinlik ve karanlik taraflarinin oldugu gibi; Ttrk efsanelerinde tutsak edildiginde
va da kizdirildiginda diger tarafini ortaya gikaran varliklar mevcuttur. Slav halk
masallarinin en Ginlt isimlerinden olan Baba Yaga ise; bilgelik ve giig kaynagd: olarak
gorilmesinin yani sira gocuklar: kagirip yiyen, hileci bir karakter arketipi olarak
bazi masallarda Biiytikanne Cadi ile kargilagilir (Mark'dan aktaran Yazgan, 2021).
Rus, Bulgar ve Leh kilttrlerinde Baba Yaga (Cazi Baba), havan ya da demir kazan
iginde ugan; havan tokmagini dimen gibi kullanan ve hus agacindan yapilmis
bir stipurge tasiyan dogaustii bir figir olarak betimlenir. Zayif beden yapisy,
kemikli ylizii, uzun burnu ve demir disleriyle korkutucu bir gérinum sergileyen
Baba Yagamnin, yeni 6lmiis bedenlerin ruhlarim tikettigine ve tavuk ayakl evinin
gevresinin kurbanlarinin kafataslariyla gevrili olduguna inamlmaktadir (Oztirk,
2018). Pagan dénemlerde doday: koruyan bir orman ruhu olarak algilanan cad:
figrd, Hristiyanlikla birlikte gocuklar: korkutmaya yonelik ¢irkin ve tehditkar bir
varlia dontigmustir. Anadolu halk inaniglarinda da benzer bigimde, cad: figura
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hortlayan ya da kimligini gizleyen kisilerle iligkilendirilmekte; korkutucu dis
gériiniis ve sekil degistirme 6zellikleri 6n plana gikmaktadir (Oztiirk, 2017).

Baltik kokenli etimolojik yorumlar, "glg, kuvvet ve kavrayis” anlamlar: Gizerinden
Baba Yaga'y: olumlu ve koruyucu giglerle iligkilendirirken; Slav dillerindeki bazi
olumsuz tlrevler figiri hastalik, kotiicillik ve tehdit kavramlar: ile baglantilidir.
Bati ve Dogu Slav dillerinde bu adlandirmalar zamanla cadi ve kot disi varlik
anlami kazanmis; Baba Yaga figiri halk inancindan folklorik bir karaktere
dontigerek "kig firtinasi” ya da "soguk ve baskici Rus kisinin kisilesgtirilmesi”
bigiminde yorumlanmistir (Johns, 2010: 10-11).

The Witcher 3'te The Crones, bu mitolojik arka planin modern bir yorumu olarak
tekil bir figir yerine ti¢la bir yap: halinde temsil edilmektedir. Karakterler hem
Baba Yaga arketipi ile hem de farkli kiiltarlerde karsilagilan "G¢ cadi” motifleriyle
ortak 6zellikler tasimaktadir. Ciri'nin kaderi iizerindeki belirleyici rolleri ise Yunan
mitolojisindeki Moirai (Gérsel 7) figiirlerini cagristirmaktadir. Insan kaderini iplik
metaforu tzerinden belirleyen Clotho, Lachesis ve Atroposun Hesiod doneminde
uc¢ yash kadin olarak tasvir edilmesi bu yapisal benzerligi giglendirmektedir
(Britannica, 2023). Moirai'nin kaderi egirme, 6lgme ve kesme iglevleri, oyunda
Ozellikle Weavess karakterinin insan sagindan dokuma Uretmesi Uzerinden
sembolik olarak yeniden yorumlanmaktadir (Inderwildi, 2020).

Gorsel 7. Johann Gottfried Schadow, The Three Fates, Heykel, 1790, Alte
Nationalgalerie, Berlin

The Crones'un mitolojik arka plani ayrica Polonya folklorundaki Rodzanice,
Narecznice ve Sudjaje gibi kader tanrigalar: ile értiigmektedir. Bu gok katmanl
referans yapisi, figirlerin farkll mitolojik anlatilarin birlesimiyle tretildigini
ve folklorik motiflerin oyun evreninde hibrit bir yeniden yorum surecinden
gectigini gostermektedir (Lipinski, 2021; Lennon, 2021). Ladies of the Woods gorevi
baglaminda The Crones'un bolge halki tizerinde korku ve itaat Giretmesi ise, oyunun
karanlik Orta Cag atmosferini pekistiren temel anlatisal mekanizmalardan biri
olarak islev gérmektedir.

The Crones figir, birden fazla mitolojik kaynagin biitinlesmesiyle olugturulmusg
hibrit bir anlat1 yapisina sahiptir (Tablo 4). Baba Yaga'min doga-olum ikilidi,
Moirai'nin kader belirleyici iglevi ve Slav folklorundaki Rodzanice figiirlerinin
dogumla iligkili yazgi temalari, oyunda tekil bir antagonistik yap: altinda
birlegtirilmigtir. Bu gok katmanli yapi, mitolojik referanslarin dogrudan yeniden
uretiminden =ziyade, isglevsel bir yeniden kompozisyon stratejisine isaret
etmektedir.

Tablo 4. The Crones ve mitolojideki benzer figlrlerin karsilastirmasi

Mitolojik Kaynak ~ Motif Tiiri Gorsel Stil Anlatisal Iglev Oyundaki Somut Kargiligi
Baba Yaga Doga-6lim déngiisii; Grotesk, yagl beden Korku tretimi; sinayict  Pargalanmis beden
(Slav Folkloru) koruyucu ve estetigi; ¢irtime, kemik, figtir, ahlaki belirsizlik  aksesuarlari, kemiksi
cezalandiricr ikilik, pargalanmis beden yaratimi. dokular, kirli tekstiller;
cocuk kagirma motifi. imgeleri. tehditkar mekéansal
kurulum (bataklik).
Moirai Kader belirleyicilik; Antropomorfik; Anlatisal determinizm; Weavess'in insan sagindan
(Yunan mitolojisi)  yasam ipligi metaforu, simgesel nesne kaginilmazlik hissi dokuma tretmesi; tigla
uela figlir yapisi. kullanimu (ip, dokuma). Uretimi. yap1 Gzerinden kader
gondermesi.
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Rodzanice/ Dogum, yagam stiresive  Simgesel, degisken Kader ve yazgi Koyliilerin gocuklarini

Sudjaje Slumiin belirlenmesi. betimleme. kontrolii. kurban verme pratigi;
(Slav kader toplumsal korku yénetimi.
figtrleri)
The Crones Kader + doga + tehdit Grotesk + hibrit; Antagonist; atmosfer Cocuk kagirma, pazarlik
(Oyun temsili) birlegimi; iktidar ve deformasyon, maske, kurucu, ahlaki karar sistemi, bedensel korku
korku yonetimi. organik materyal. tetikleyici. estetigi, ritiel mekanlar.
Leshen

Ormanlik bolgelerde en sik karsilasilan diismanlardan biri olan Leshen, Slav
mitolojisindeki Leshy, Leshii, Ljeschi veya Lesnik isimleriyle (Hirst, 2019) bélgelere
gore farkli isimlerle anilan ormanin koruyucular: bu varliklar, yolculuk eden
avcilar: yanlig yonlendirerek kaybolmalarina sebep olur. Leshy, zeki ve kurnaz bir
sekil degistirici olarak betimlenir; yosun, yaprak ve dallarla kapli, agag kabuguna
benzeyen teniyle yagh bir adam (Gorsel 8) gortunimundedir. Hayvanlara ve
bitkilere hitkmedebilen Leshy, bu yaratiklara tapan ormanlarda yagayan izole
topluluklar: kendi amaglar: igin kullanabilen tehlikeli diigmanlardir. Bir iblis-tanr:
olan Leshy, ormanlarin ve batakliklarin hayvanlarini koruyan bir aga¢ ruhudur.
Mitolojik anlatilara gore, ormandayken bir dag kadar uzun, ormanin disina
ciktiginda ise bir ¢im yaprad: kadar ktgik olabilir (Hirst, 2019).

e

Gorsel 8. Ivan Yizhakevych, Leshy, ilistrasyon, 1904, Niva Magazine

Oyunda ise birden ¢ok kez karsilasilabilen bu diismanlar mitolojideki tasvirinde
yer alan yagh adam figirinin digina c¢ikarak, insani formunun yerine; geyik
boynuzlu ve kafatasi baslikly, bliyik pengeli agag benzeri uzuvlari olan bir yaratik
(Gorsel 9) olarak daha tehditkar bir bigimde sunulur. Mitolojik kaynaklarda
yalnizca ormani korumak igin saldirgan davranan Leshy, oyunda insanlara
kars: diismanca bir tutum sergiler ve onlari avlar. Mitolojide farkli formlara
dontisebildigi soylenirken, oyunda bu sekil degistirme 6zelligi belirli formlarla
sinirl tutulmustur (Trzinski, 2025).

Gorsel 9. The Witcher 3: The Wild Hunt [Video oyunu]. (2015). CD Projekt RED.

The Witcher evreninde yer alan yaratiklar, Slav mitolojisindeki figiirlerden
esinlenilerek yeniden yorumlandig: dustntlmektedir. Netflix'in The Witcher
dizisinin tanitimi igin hazirlanan Yaratik Ansiklopedisi bolimiinde ana materyal ve
mitolojik kaynaklar arasindaki benzerliklere deginilmistir (Netflix Turkiye, 2020).
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Leshen figlrt, Slav mitolojisindeki Leshy anlatisinin iglevsel olarak dontstirilmus
bir temsilidir (Tablo 5). Mitolojik baglamda Leshy, ormani koruyan ve insanlari
yonlendiren figir olarak yer alirken, oyunda bu koruyuculuk roli tehditkar ve
intikamci bir yapiya evrilmistir. Boylece doga—insan gatismasi bir antagonizma
uzerinden gorunir kilinmaktadir.

Tablo 5. Leshy ve Leshen figlrlerinin karsilastirmasi

Mitolojik Kaynak  Motif Turt Gorsel Stil Anlatisal islev Oyundaki Somut Karsilig:
Leshy Doga koruyucusu; Antropomorfik; yosun, Dogal dengeyi koruma; Hayvanlar: yonlendirme;
(Slav mitolojisi) orman ruhu; insan-doga  kabuk, dal dokular; yash uyarici figiir. yol saptirma; orman
siurinin bekgisi. insan silteti (Gérsel 8). ekosistemiyle butiinlesik
davranis.
Leshen Doga tehdidi; intikamci Hibrit + grotesk; geyik Antagonist; atmosfer Totemler, gagrilan
(The Witcher 3) ekolojik figtr. kafatasi, boynuz, kurucu; mekénsal yaratiklar, alan hakimiyeti;
dallanmig uzuvlar, agir tehdit Gretimi. oyuncuyu bélgesel
Slgek (Gorsel 9). stratejiye zorlar.

Insan Kokenli Figlirler: Bruxa, Siren ve Noonwraith

Mezopotamyalilar, Tbraniler, Antik Yunanlilar ve Romalilarin kiiltiriinde varhgim
stirdirmis olan seytanlar, cadilar ve kotd ruhlar modern vampir efsanesinin
temelini olusturmusgtur (Silver, 1997: 22). Oyunda yuksek vampirlerin bir alt
sinifl olarak canavar killiyatinda (Bestiary) yer alan Bruxa, insan formunda gtizel
bir kadin olarak beliren, fiziksel saldirilara karsi direngli, teleport yetenegi ve
hasar veren ciglklar atabilen bir yaratik turGdir. Gorsel tasariminda beden
korkusunun o6ne giktigi grotesk fiziksel deformasyon ve feminen cazibe tezati
ozellikle vurgulanir. Bruxa'nin énemli 6zelliklerinden biri ise; diger yaratiklarin
mitolojik arka planinin aksine Slav degil, Portekiz- Galigya vampir mitleri Iber
folklorundaki Bruja'dan (Campagne, 2008: 383) referans alinmusg bir figiirdir. Blood
and Wine ek paketinde yer alan Bruxa, ilk olarak 2015 yilinda ana oyunun "A Night
to Remember” adli sinematik fragmaninda (Gorsel 10) gérilmektedir. Bu karakter
tasarimi tercihi CD Projekt Red'in yalnizca Slav mitolojisiyle sinirli kalmayip,
Avrupa vampir mitlerini hibrit bicimde oyuna entegre ettigini gdsterir. Oyun
haritasinin giineyinde yer alan Toussaint bdlgesinde yan gorevlerde ortaya gikan
Bruxa'nin folklorik kokenleri de Giney Avrupa mitlerine dayanmaktadir. Tark
mitolojisinde gtinahkar insanlarin veya kotG biyucilerin ruhlarinin 6ldikten
sonra dontstigune inanilan Ubir (Obur ya da halk arasinda bilinen adiyla; Hortlak)
ile benzerlik kurulabilir (Turan, 2020: 187). Vampir efsanelerinin kékeninin Dogu
Karadeniz'e kadar uzandi gorusler mevcuttur (Sungur, 2021) ve Turk kaltiirinde
derinlikli ve ¢ok gesitli halk efsaneleri ile karsilagilir.

Gorsel 10. The Witcher 3: The Wild Hunt [Video oyunu]. (2015). CD Projekt RED.

Insanlara kadin figiiriinde goriinen bir bagka Slav kékenli doga tistii varlik ise
Rusalka (gogul: Rusalki)dir. Slav mitolojisinde Rusalka (Gorsel 11), su kenarlarinda
yasayan ve erkekleri cezbeden giizel geng kadinlardir. Rusalki kavramsi, Slav pagan
geleneginden dogmus olup baslangigta geng kadinlar bereketin sembolil olarak
gortlmektedir. Bu su perileri, insan yasamina dogrudan miidahale etmeden her
ilkbaharda kiyiya gikip ay 1s1ginda dans ederek dogaya bereketli olmasi i¢in yardim
ettigine inanilir. Pagan su perisi kavrami dogal olarak ortaya g¢ikmis olsa da
denizkizi formundaki Rusalka igin oldukga farkli kdken hikayeleri bulunmaktadir.
Genellikle bu mitler, geng kadinlarin siddet dolu olimlerine dayanmaktadir.
Bazen bu dlum cinayetle, bazen intiharla, ancak gogunlukla bogularak gergeklesir.
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Rusalka hikayelerinin ¢ogu, kocalar: ya da sevgilileri tarafindan ihanete ugrayan
kadinlar: konu alir. Baz1 Rusalki, evlilik dig1 hamile kaldiklar: igin bir gél ya da
nehre atlayarak intihar eden geng kadinlardan tiiremistir. Bagka bir inaniga gore,
bir Rusalka olmak igin geng bir kadinin, 6lim sebebi ne olursa olsun, bakire olarak
Olmesi yeterlidir. Her yil haziran ayinin ilk haftasinda Rusalka Haftas: kutlanir; bu
dénemde gol ve nehirlerde yizmek ugursuz kabul edilir (Sullivan, 2016).

Gorsel 11. Witold Pruszkowski, Rusatki, 1877, Yagliboya, 161x250 cm,
National Museum of Poland, Krakow

Skellige Adalar'nda denizde ya da ulasmasi zorlu kiyi seridinde karsilasilan
dismancil su yaratiklari Siren (oyunun Polonya versiyonunda Nixa yani sekil
degistiren su ruhlary) igin Rusalka'dan ilham alinmig olabilir. Dig géruntsleri
mitolojik tasviri batiintyle karsilamaz fakat Rusalka gibi tehlikeli ve saldirgan
yapidadirlar. Oyunda bu yaratiklar kadinsi bir vicudun amorf hali, yilan
benzeri kuyruklari, uzun kanatlari ve derin su baliklarinin yuz 6zelliklerini tasir.
Siren'lerin oldukga tiz, kulaklar: rahatsiz edici gighklar: vardir ve bunu bir silah
gibi kullanirlar. Rusalkamin ardindaki trajik gegmisin dehseti, oyundaki Siren
karakterinde dogrudan yer verilmemesine ragmen gorsel estetikle aktarilmistir.
Benzer bigimde, Noonwraith gibi bazi diger yaratiklar da korku ve trajediyi gorsel
tasarim Uzerinden ileten karakterlerdir.

Bir hortlak tirtu olan Noonwraith (Gorsel 12), dugunlerinden kisa stre énce
ya da digun gecesinde oldurtlen, hastalik veya kiskanclik kaynakli sgiddet
sonucu yasamini yitiren geng kadinlarin olim sonras: déntismis hali olarak
betimlenmektedir. Hortlak formunda genellikle beyaz elbise ya da gelinlik
iginde goértntr ve ¢ogunlukla kirsal alanlara, tarlalara veya oldukleri mekéna
baglh kalirlar. Slav mitolojisinde Polednice (Poludnica/Poludnitsa) olarak bilinen
"Oglen Hortlagn" figiirii (Goérsel 13), giines altinda giirtimiis derisi, ortaya gikmig
kemikleri ve tasidigi tirpan ile tanimlanir. Oyunda bu temel ikonografi buyiik
olgide korunmakla birlikte, gorsel dramatizasyon ve tekinsizlik artirilarak
karakter daha tehditkar bir estetikle yeniden yorumlanmigtir (Noble, 2021). Halk
inaniglarinda 6gle vakti, tipki gece yarisi gibi ruhlara ait bir esik zaman olarak
kabul edilmektedir. Cek folklorundaki Klekdnice, Polednice've benzer bigimde
bitkin, kambur, pagavralar giymis, saglari daginik yasgh bir kadin olarak tasvir
edilir ve kirsal alanlarda korku tireten bir figiirdiir. Slav folklorunun Hristiyanlik
Oncesine uzanan bu varliklarina iligkin betimlemeler bélgesel anlatilara goére
cesitlilik gostermekte; bazi varyantlarda kirmizi giysiler, pullarla kapli bedenler
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va da abartil sag formlar1 gibi fantastik 6geler 6ne gikmaktadir (Hoffman,
2023). Bu gesitlilik, Noonwraith figirunin oyun ortaminda folklorik kokenini
korurken estetik olarak yogunlastirilmis bir korku temsiline déntistirildaginta
gostermektedir.

&

Gorsel 12. The Witcher 3: The Wild Hunt [Video oyunul. (2015). CD Gorsel 13. Michal Jara,
Projekt RED. Poludnica, 2010, heykel, KJ

Erben Doga Parki Miletin Ji¢in
Bolgesi Cek Cumhuriyeti

Kokenleri kesin olarak izlenmese de 0gle vakti ortaya gikan disi doga varliklarina
Avrupa ve Slav mitolojilerinin pek ok yerel varyantinda rastlanmaktadir. Bu
figtrler, insanlari doJaya saygi gostermeye, toplumsal kurallara uymaya ve
yasaklardan kaginmaya yonlendiren uyarici karakterler olarak islev gormektedir.
Zamanla halk anlatilarinda fiziksel gortntmleri tehditkar bigimde abartilmis;
yilan sagl, degnek tasiyan ya da gocuklar1 kagiran bir figire dontsmusglerdir.
Cek inaniglarinda Polednice, kirli giysiler giyen, toynakli ve bastonlu yash bir
kadin olarak tanmimlanirken; Slovak kiltirtinde Poludnica giplak ayakl bir gelin
bigiminde betimlenir. Polonya varyantlarinda ise uzun boylu, kefene sarili ve orak
tagiyan bir figur olarak anlatilir. Sorb anlatilarinda galismayanlar: bilmecelerle
cezalandiran yagh bir kadin figirti 6n plana gikarken, Rus folklorunda Poludnitsa
bagtan gikarici geng bir kadin formunda tasvir edilir. Bu farkli tasvirlere kargin
figrtin ortak 6zelligi, cocuklara ve savunmasiz bireylere yonelik tehdit Gretmesi
ve doga ihlallerini cezalandiran bir denetim mekanizmasi olarak islev gérmesidir
(Pavlickova, 2024).

Gece Hortlagima benzer olarak; Tirk sdylencelerinde Rum mezarliklarinda geceleri
olaganustl gtizellikte dolasan, gelinlikli geng bir kadin olan Gelin veya Nife denilen
varliktan bahsedilir. Efsanelerde Gelin'in geceleri erkekleri cazibesiyle kendine
gekerek 6ldiirdaga soylenir (Turan, 2020). Hem Turk hem de Balkan kultturlerinde
¢ogunlukla yazili olmayan efsanelerde yer alan habis varliklarin ortak 6zellikleri
bulunduklar: séylenen boélgeleri kot insanlara kars: korumak ve kiigiik gocuklar:
evlerinden uzaklasip kaybolmalarini 6nlemek igin korkutma amagh halk arasinda
yayilan hikayeler oldugu gortlmektedir. Cografya farkina ragmen Anadolu ve
Dogu Avrupa halklarinin benzer yasam sekilleri halk soylencelerinde de ortak
ozellikler olugmasini saglamisgtir.

Analizde (Tablo 6) goruldigl tizere Bruxa, beden korkusu estetigini kadin figiiria
lizerinden temsil eden Witcher evreni yaratiklarindan biridir. Iber folkloruna
referans vermesi, kilttrel kaynaklarin Avrupa 6lgeginde hibrit bigimde oyuna
entegre edildigini; Toussaint bolgesinde konumlandirilmasi ise bu farklhilagmanin
mekansal dizeyde gorunir kilindigini gostermektedir. Siren karakteri, Rusalka
anlatisindaki trajik dontsim temasini gevresel tehdit ve alan kontroline
dayali bir oynanis dinamigine dontstirmektedir. Akigkan beden estetidi ve ses
temelli saldirilar, figri stirekli bir atmosfer bask: unsuru héline getirmektedir.
Noonwraith ise travmatik 6lum sonrasi ortaya gikan hortlak figirini zaman-—
mekan bagimliligi Gzerinden yapilandirarak psikolojik gerilim uretmekte; yari
saydam gorsel yap: ve rittiel temelli gozim mekanikleri mekéansal hafiza ve kayip
temalarini gorinir kilmaktadir.
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Tablo 6. insan kdkenli doniisiim figiirleri: Striga, Siren ve Noonwraith karsilastirmasi

Figtr Mitolojik Kaynak ~ Motif Tiirii Gorsel Stil Anlatisal islev Ayirt Edici Déniistim Ozelligi
Bruxa Portekiz— Vampirik déntisim; Hibrit + grotesk; Antagonist; ani tehdit ~ Teleportasyon, yitksek
Galigya vampir bastan gikaricilik, gizli feminen cazibe ile beden  tretimi, refleksif sesli qiglik saldirisy, fiziksel
mitleri tehdit deformasyonu karsithid miicadele tetikleyicisi  dayaniklilik
(Iber folkloru)
Siren Rusalka Olum sonrasi doéntisim; Hibrit; akigkan beden, Atmosfer tehdidi; alan  Ses temelli saldiry; stiri
(Slav folkloru) bagtan gikaricilik kanatl yap1, amfibik kontroli, gevresel davranigi
doku baski
Noonwraith Polednice / Travmatik 6lum sonrast  Eterik + grotesk; yar1 Psikolojik korku Zaman-mekan bagimhihg:
Poludnica hortlaklagsma; mekana saydam form, akiskan Uretimi; gérev (6gle / gece donglisiy)
(Slav folkloru) baglilik hareket tetikleyici

SONUC

Bu calisma, The Witcher 3: Wild Hunt oyununda Slav mitolojik figrlerinin
yeniden yorumlanarak oyun tasarimina nasil entegre edildigini incelemis ve bu
figtrlerin anlatiya sagladig: katkilar: analiz etmigtir. Botchling, Crones ve Leshen
gibi yaratiklarin mitolojik kdkenlerine bagh kalinarak, ancak oyun diinyasinin
anlat1 ve estetik gereksinimlerine gore yeniden tasarlanmasi, oyunun kiiltiirel
derinligini artirarak oyuncu deneyimini daha anlaml hale getirmektedir. Bu
figtrler aracihidiyla, insan dogasinin karanlik yonleri, ahlaki ikilemler ve toplumsal
normlar sorgulanabilir hale getirilmis; mitoloji, sadece dekoratif bir 6ge dedil,
anlatinin merkezinde yer alan yapisal bir unsur haline gelmistir. Oyun, etik ve
ahlaki segimler yoluyla oyuncuya belirli bir kontrol imkan: sunmakta; bdylece
geleneksel anlati kaliplarinin 6tesine gegen, oyuncu etkilesimiyle sekillenen
gok katmanl bir hikaye yapis: ortaya koymaktadir (Aarseth, 2012: 129-133). Her
ne kadar oyuncular oyunu yalnizca Geralt karakteri Gizerinden deneyimlese de
gorevler icindeki tercih gesitliligi ve sonuglarin farklilis, rol yapma o6gelerinin
etkili bir bigimde kullanildigini goéstermektedir.

The Witcher serisi; Assassin’s Creed (2007-2025), Kingdom Come: Deliverance
(2019-2025), A Plague Tale (2019-2022) gibi ana akim video oyun serilerinde
oldugu gibi geleneksel bir Orta Cag anlatisi sunmaktan ziyade, giice sahip
olan her hikimdarin, din adaminin, tiiccarin yozlastigi postmodern bir evren
yaratmay1 amaglamaktadir (Kloess, 2019). Postmodernizmin; pargalanma, kural
bozumu, melezlesme, gegmige doéniis ve “her sey olur” gibi diisince kaliplariyla
sekillenen yapisy, totaliter sistemler yerine gogulcu demokrasiyi savunur (Yildiz,
2015: 3-4). Bu baglamda The Witcher evreninin otoriteye, kurumlara ve toplumsal
yapilara kars: elestirel tutumu, postmodern bakis agisiyla kurgulandig: seklinde
yorumlanabilir. Oyun boyunca karsilasilan buyluk sehirlerdeki yasam sekli,
eglence anlayigy, ticari ve sosyal iligkiler sonucu deneyimlenen etkilegimler bu
distinceyi desteklemektedir.

Oyun tasariminda iktidar figurleri ile tarikat yapisi tizerinden temsil edilen
baskici otoritelerin, gintimiz dinyasindaki politik ve sosyolojik gerilimlerle
paralellikler tagidigi gortilmektedir. Bu yoniiyle The Witcher 3, yalnizca fantastik
bir evren sunmakla kalmayip, oyuncuyu tarihsel, toplumsal ve etik sorgulamalara
yonlendiren elegtirel bir anlati alani Gretmektedir. Galloway'in (2006) dijital
oyunlar: “eylem temelli” kiiltiirel pratikler olarak tanimlamasiyla uyumlu bigimde
oyun, eglence islevinin Otesine gegerek oyuncuyu politik, ahlaki ve toplumsal
meseleler tizerine dislinmeye davet etmektedir. Siddet, giplaklik ve toplumsal
catismalarin sert bir gergekgeilikle temsil edilmesi, bu elestirel yapinin anlatisal
temelini olusturmaktadir. Bununla birlikte oyunda yalnizca iktidarin baskici
dogas: degil; aile igi siddet, zorbalik, cinsel istismar ve sémira gibi toplumsal
sorunlar da gorunir kilinmaktadir (Kloess, 2019). Oyunun g¢ok katmanl yapisy,
kendine 6zgti karanlik ve gergekei atmosferini tiretmektedir.

Bu galisma, Slav mitolojisinin video oyunlari aracilifiyla gorsel ve anlatisal
diizeyde nasil yeniden uretildigini ortaya koyarak, sinirli sayidaki disiplinlerarasi
literatire katki sunmaktadir. Dijital oyunlarin kiltirel mirasin aktarimindaki
rolintn incelenmesi, kiilttrleraras: karsilastirmali arastirmalar i¢in yeni tartisma
alanlar1 agmaktadir. The Witcher serisinin, Yunan ve Iskandinav mitolojisi merkezli
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poptler Uretimlerin Otesine gegerek Slav mitolojisini kiresel oyun kultiirine
tasimig olmasi bu katkinin somut bir géstergesidir. Elde edilen bulgular, gelecekte
farkli mitolojik sistemlerin dijital oyun tasarimina entegrasyonuna yonelik
aragtirmalar igin de bir zemin olusturmaktadir. Bu baglamda Tirk mitolojisinin
zengin sembolik yapisi ve anlati potansiyeli hem akademik galigmalar hem de
yaratici endustriler agisindan 6nemli bir Giretim alani sunmaktadir. Tirk mitoloji
ve folklor figlirlerinin bagimsiz oyun gelistirme suireglerinde 6zgin anlat1 ve
gorsel tasarim kaynaklari olarak degerlendirilmesi, yerel mitolojik mirasin kiresel
olgekte goruntrlik kazanmasina katk: saglayabilir.

Calismada ayrica mitolojik figlirlerin birebir aktarim yerine 6zgiin sanat yonetimi
gergevesinde yeniden yorumlandi§i gortlmektedir. Bu yaklasim, mitolojinin
yalnizca referans kaynadi dedil, yaratici tasarim siirecini besleyen dinamik
bir tretim alami olarak iglev gérdidini ortaya koymaktadir. Cin ve Japon
mitolojilerinden beslenen Black Myth: Wukong (2024) ve Sekiro: Shadows Die Twice
(2019), bu dontugimct yaklagimin bagarili ornekleri arasinda yer almaktadir
(Cousin, 2020; Kolumbic, 2024). Benzer bigimde Hellblade: Senua’s Sacrifice
(2017-2024) ve God of War serisi (2005-2022), mitolojik kékenlere sadik kalirken
poptiler ikonografiden uzak, 6zgin bir anlatim dili gelistirmistir. Bu ornekler,
mitoloji temelli oyun tasariminin karakter olusturma, mekansal temsil, mekanik
anlat1 bitinlagu ve gorsel estetik agisindan gigla bir ilham kaynag: sundugunu
gostermektedir. The Witcher evreni ile karsilastirilabilecek giincel projeler
arasinda Rebel Wolves tarafindan gelistirilen The Blood of Dawnwalker (2026) 6ne
gikmaktadir. Ayrica Fable (TBA) ve Baldur's Gate 3 (2023), anlat1 derinligi ve diinya
ingasi bakimindan gelecekte karsilagtirmali galigmalar igin uygun bir 6rnek olarak
degerlendirilebilir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarh olarak gergeklestirilmistir. Sorumlu yazar %100 oraninda katk:
saglamistir.

Catisma Beyani
Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul onay: gerektiren bir ¢alisma degildir. Calismada kullanilan oyun ici gorseller,
The Witcher 3: The Wild Hunt ekran géruntuleri ile CD Projekt RED tarafindan yayimlanan
resmi tanitim ve konsept materyallerinden elde edilmistir. Gorseller telif hakk: kapsaminda
olup yalnizca akademik inceleme ve ticari olmayan kullanim amaciyla degerlendirilmis ve
kaynakga bolimiinde agik bigimde belirtilmistir.
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OZET

Mimarlk egitimi, tasarim odakli vyapist ve disiplinleraras:i igerigiyle
yuksekogretimde stratejik bir konuma sahiptir. Turkiye'de 1980l yillardan
itibaren uygulanan yuksekogretim politikalary, mimarlik boliimlerinin sayisinda
onemli artisa yol agmig; bu durum, egitimde hem nicel biiytimeyi hem de kalite
tartigmalarini beraberinde getirmigtir. Bu c¢alisma, Turkiye'deki mimarhk
bolimlerinin mevcut durumunu yapisal, kurumsal, bolgesel ve pedagojik
boyutlarda incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma kapsaminda karma yontem
yaklagimi benimsenmis; nicel veriler (kurulug yili, faktlte yapilanmasi, cografi
dagilim, akademik kadro, akreditasyon durumu) istatistiksel olarak analiz
edilmis, ders igerikleri ise igerik analizi ve kelime frekans: yontemleriyle
degerlendirilmistir. MIAK akreditasyonuna sahip devlet ve vakif tiniversitelerinin
miufredatlar: dokuz ana kategori altinda karsilastirilmistir. Bulgular, mimarlik
egitiminin her iki kurum turtiinde de tasarim odakli bir gergeveye sahip
oldugunu, ancak vakif Universitelerinin esneklik ve g¢agdas temalar agisindan
daha gesitlendirilmis programlar sundugunu géstermektedir. Cografi dagilimda
belirgin esitsizlikler, diisiik akreditasyon oranlari ve akademik kadro farkliliklar:
one gikmaktadir. Sonug olarak, galisma mimarlik editiminin gelistirilmesi igin
kalite gtivencesi, bolgesel denge, miifredat guncelleme ve akademik kadro
politikalarina yonelik éneriler sunmakta; gelecekte ktresel standartlarla uyumlu,
strdurtilebilir ve yenilikgi bir mimarlk egitimi vizyonunun insasina zemin
hazirlamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Turkiye'de Mimarlik Egitimi, Mfredat Yapis, MIAK,
Akreditasyon, Ders Igerikleri

Kose, |., Uzkar, G. S. (2026). Turkiye'de mimarlik egitiminin ¢cok boyutlu analizi: MIAK akreditasyonu
temelli bir inceleme. Bodrum Journal of Art and Design, 5(2), 342-364.
https://doi.org/10.58850/bodrum.1766329
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A MULTIDIMENSIONAL ANALYSIS OF ARCHITECTURAL EDUCATION
IN TURKIYE: A STUDY BASED ON MIAK ACCREDITATION

ABSTRACT

Architecture education occupies a strategic place in higher education owing
to its design-oriented structure and interdisciplinary content. Since the 1980s,
higher education policies in Tirkiye have considerably increased the number
of architecture departments, producing not only quantitative growth but
also debates on educational quality. This study analyzes the current state of
architecture departments in Turkiye with regard to structural, institutional,
regional, and pedagogical aspects. A mixed-methods approach was employed:
quantitative data such as year of establishment, faculty structure, geographical
distribution, academic staff, and accreditation status were examined statistically,
while curricular contents were analyzed through content analysis and word
frequency methods. Additionally, the curricula of state and foundation universities
accredited by MIAK were compared across nine categories. Findings indicate
that both types of institutions maintain a design-oriented framework; however,
foundation universities provide more flexible and diversified programs addressing
contemporary themes. Prominent findings include geographical inequalities,
low accreditation rates, and disparities in academic staff composition. Based on
these results, the study offers recommendations for enhancing quality assurance,
achieving regional balance, updating curricula, and developing academic staff
policies. TurkiyeThese insights contribute to a globally compatible, sustainable,
and innovative vision of architecture education in Turkiye that is responsive to
evolving academic and professional demands.

Keywords: Architectural Education in Turkiye, Curriculum Structure, MIAK,
Accreditation, Course Content
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EXTENDED ABSTRACT

Architectural education serves as a critical foundation for shaping the built environment,
influencing cultural identity, and advancing the professional standards of the architecture
field. As an inherently multidisciplinary field, architecture merges artistic creativity with
scientific and technical expertise to address complex social, environmental, and economic
challenges. In Turkiye, architectural education has undergone substantial transformation
over the past three decades, shaped by evolving higher education policies, rapid
urbanization, and increasing demand for qualified architects. Despite this growth, there
remains a noticeable gap in comprehensive, data-driven studies that evaluate architectural
education across multiple dimensions—structural, geographical, academic, and curricular.
Existing literature often addresses specific aspects, such as historical development or
pedagogical models, yet few studies integrate these dimensions within a nationwide
analysis. Furthermore, quality assurance mechanisms, such as accreditation by the
Architecture Accreditation Board (MIAK), regional disparities in program distribution, and
the alignment of curricula with international standards, are underexplored. The accelerated
expansion of architecture departments, particularly during the late 2000s, has brought to
the fore concerns about the balance between quantitative growth and educational quality.
Uneven distribution of academic staff, variations in accreditation status, and geographical
imbalances in program availability present ongoing challenges. Addressing these issues is
essential for shaping policies that promote equitable access, strengthen academic quality,
and ensure alignment with global trends in architectural education.

This study originated from a central research question: How are architecture departments
in Turkiye structured, distributed, and evaluated in terms of academic capacity,
accreditation, and curricular orientation, and what do these patterns reveal about the
state of architectural education? The need for such an investigation arises from the rapid
proliferation of architecture programs over the past two decades, accompanied by concerns
regarding quality assurance, equitable access, and alignment with international educational
standards. While previous studies have addressed specific aspects—such as historical
development, pedagogical models, or accreditation—few have provided a comprehensive,
data-driven analysis that integrates structural, geographical, academic, and programmatic
dimensions at a national scale. The scope of the research encompasses all architecture
departments operating in state and foundation universities in Tirkiye as of the study
period. The analysis includes their year of establishment, faculty organization, regional and
urban distribution, admission quotas, enrolment rates, academic staff composition, MIAK
accreditation status, and curricular structures. By systematically mapping these variables,
the study aims to offer a holistic understanding of the sector’s current profile and to identify
both strengths and areas requiring targeted policy intervention.

The research was conducted within the framework of a mixed-methods approach,
combining quantitative and qualitative techniques to ensure a multidimensional evaluation.
Quantitative data were obtained from official sources, including the Council of Higher
Education (YOK), the Architecture Accreditation Board (MIAK), and publicly available
institutional statistics. These data allowed for descriptive and comparative statistical
analyses to identify patterns of growth, regional distribution, accreditation rates, and
academic staffing differences between state and foundation universities. Qualitative data
were collected through document analysis, involving the review of university websites,
curriculum documents, and accreditation reports. This method was chosen for its ability
to extract context-specific information that complements numerical data, enabling a
more nuanced understanding of institutional structures and pedagogical orientations.
The selection of a mixed-methods design was deliberate, as it allowed the integration of
measurable indicators with interpretive insights, thereby strengthening the validity of the
findings through methodological triangulation.

The study reveals a sharp increase in the number of architecture departments between
2008 and 2012, reflecting national policies aimed at expanding higher education.
However, this growth has not been evenly distributed, with the Marmara and Central
Anatolia regions exhibiting the highest concentration of programs, while Southeastern
Anatolia remains underrepresented. This regional imbalance is consistent with broader
discussions in the literature on educational equity and access. Accreditation analysis
shows that only 27 of 107 universities (25,2%) have MIAK accreditation, with foundation
universities demonstrating a higher proportion of accredited programs compared to state
universities. This distribution indicates variation in accreditation participation across
institution types, while the overall low accreditation rate highlights the limited coverage
of national quality assurance mechanisms. Academic staffing patterns reveal that state
universities employ a greater number of faculty members overall. Differences in academic
rank distribution between institution types are also evident. The uneven distribution of
professors and senior academics across regions aligns with existing studies highlighting
disparities in human resource capacity within Turkish higher education. Curricular reviews
indicate that design studios and technical courses dominate program structures, in line
with international norms. However, sustainability- and digital technology-related content
appears less prominent in terms of credit and categorical weight, suggesting potential
areas for curricular rebalancing. From a broader perspective, the findings underline the
interrelationship between institutional capacity, regional distribution, accreditation
participation, and curricular orientation. The study contributes to the field by offering a
nationwide, multidimensional dataset that can inform policy discussions, accreditation
strategies, and institutional planning. The results suggest that closer alignment between
academic capacity and program expansion, broader participation in accreditation processes,
and a more balanced regional distribution of programs may support the long-term quality
and sustainability of architectural education in Turkiye.

Keywords: Architectural Education in Tirkiye, Curriculum Structure, MIAK, Accreditation,
Course Content
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GIRIS

Mimarlik egitimi, tarihsel stire¢ boyunca yalnizca barinma ihtiyacina cevap
veren bir meslek pratiginin Otesinde, toplumlarin kultirel, teknolojik ve
gevresel dontsiimlerine yon veren disiplinlerarasi bir alan olarak sekillenmistir.
Gunimuzde bu egitim, artan bolim sayilari, gesitlenen fakiilte yapilar: ve degisen
kontenjanlar ile nicel olarak biiylimeye devam etmektedir (YOK, 2023). Ancak nicel
artigin Otesinde, mimarlik egitiminin kalitesi, program igeriklerinin guncelligi ve
sektor ihtiyaglariyla uyumu daha kritik bir tartigma alanmi haline gelmistir. Bu
noktada ulusal ve uluslararas: akreditasyon sistemleri (NAAB, MIAK, NCARB),
ogrencilerin kuramsal ve pratik bilgi arasinda iligski kurma, yaratici disiinme
ve ¢ok boyutlu problem ¢ézme becerileri kazanmasini bekleyen 6nemli dlgtitler
sunmaktadir (Yurtsever, 2017: 388).

Uluslararas: literatirde mimarlik egitiminin gelecedine yonelik tartigmalar,
programlarin godu zaman teknik titizlikten yoksun ve gincel gereksinimlere
cevap vermekte yetersiz oldugunu gostermektedir (Spiridonidis & Voyatzaki, 2011:
13). Turkiye 6zelinde yapilan incelemeler ise surdirulebilir mimarlik igeriklerinin
miufredata giderek daha fazla dahil edildigini, ancak bu alanda ilerleme ihtiyacinin
strdigunt ortaya koymaktadir (Yiksek, 2013: 497). Bunun yaninda dijital araglarin
ve yeni teknolojilerin tasarim pedagojisine entegrasyonu, ogrencilerin mesleki
becerilerinin gelisimi ve istihdam edilebilirlikleri agisindan kritik goriilmektedir
(Zambrano & Morales, 2022: 174). Ayrica, mimarlik mesledinin cografi ihtiyaglara
gore gesitlenmesi, ingaat sektortinde yetkinliklerin dogru gorevlerle eslestirilmesi
gerekliligini ortaya koymaktadir (Moscoso vd., 2022: 295). Buna kargin, mimarlik
egitiminin hala yaraticilidi tesvik eden sistematik yaklagimlardan yoksun oldugu
ve bu konuda daha odakli aragtirmalara ihtiya¢ duyuldugu belirtilmektedir
(Casakin & Wodehouse, 2021: 2).

Tarkiye'de mimarlik e§itiminin gincel durumunu ve mimarlik ortaminin nasil
sekillendigini anlamak kritik 6nemdedir. Clunkii yetistirilmek istenen mimar
profili, en agik bigimde editim programinda kendini géstermektedir (Ozcan, 2023:
14). Bu baglamda mimarlik egitiminin sorgulanmasi, igerik ve yontemlerinin
elestirel bir bakisla degerlendirilmesi gerekmektedir. Giiniimiuzde teknolojik ve
sosyolojik dontistimler, meslegin kapsamini ve 6grencilerin 6grenme bigimlerini
hizla degistirmekte; bu durum da egitimin yeniden yapilandirilmasini zorunlu
kilmaktadir. Nitekim Dural (2022: 6), mimarlk egitiminin degisen kosullar
ve sektor Dbeklentileri dogrultusunda strekli gincellenmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Turkiye'de artan Gniversite sayisi ve degisen mufredat yapuilars,
egitimin strekli bir déntisim iginde oldugunu goéstermektedir. Ancak bu nicel
buylimenin, egitim kalitesi ve mezunlarin istihdam durumu tGzerindeki etkileri,
uzerinde durulmasi gereken temel meseleler arasinda yer almaktadir (Sahin &
Aksoy, 2022: 50). Dolayisiyla mimarlik editimine sistematik yaklagimin ilk adimz,
yillar iginde biriken mevcut egitim modellerinin analiz edilmesi ve elestirel bir
bigimde dederlendirilmesidir (Ghonim & Eweda, 2019: 416).

Bu baglamda galismanin temel arastirma sorusu su sekilde kurgulanmigtir:
Tirkiye'deki mimarlk bolimlerinin yapisal, kurumsal ve akademik o6zellikleri
mevcut gelismeler 151ginda nasil bir dagiim gostermektedir ve bu dagihm
mimarlik egitiminin niteligine iligkin hangi ipuglarini sunmaktadir. Caligmanin
amaci, Turkiye'deki mimarlik bolumlerini cografi, kurumsal, akademik kadro
yapis], akreditasyon durumu ve fakilte gesitliligi agisindan butiinctl olarak
analiz etmektir. Bu analizler, MIAK akreditasyonunu bir referans gergevesi olarak
kullanarak Turkiye'de mimarlik egitiminin kurumsal yapilanma, bolgesel dagilim
ve pedagojik 6ncelikler agisindan nasil értantiiler olusturdugunu ortaya koymay:
hedeflemektedir. Boylece cgalisma, yalnizca betimleyici bir envanter sunmakla
kalmayip, kurum tirleri ve bolgesel baglamlar arasinda goériilen benzerlik ve
ayrigsmalary gorunir kilarak kalite gtvencesi ve egitim politikalarina iligkin
tartismalara veri temelli bir zemin saglamaktadir. Bu sayede hem mevcut duruma
iliskin kapsamli bir tablo ortaya koymak hem de gelecege yonelik politika ve strateji
onerilerine zemin hazirlamak hedeflenmektedir. Arastirmada karma yontem
yaklagimi benimsenmis; bir yandan YOK ve MIAK verileri gibi nicel kaynaklardan
elde edilen istatistikler degerlendirilmis, diger yandan mimarlik egitiminin ulusal
ve uluslararasi baglamdaki konumu literatiir tizerinden tartisilmistir. Boylece
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galisma, Tirkiye'de mimarlik egitiminin giincel niteligini anlamaya yénelik hem
veriye dayali hem de kuramsal bir gergeve sunmay1 amaglamaktadir.

Bu galismada yapisal, kurumsal, bolgesel ve pedagojik boyutlarin birlikte ele
alinmasi, mimarlik egitiminin tekil géstergeler Gzerinden dedil, ¢ok bilesenli ve
karsilikli etkilesim iginde igleyen bir sistem olarak degerlendirilmesi gerektigi
varsayimina dayanmaktadir. Bu ¢ok boyutlu yaklagim, kurum tirleri ve cografi
baglamlar arasinda ortaya gikan farkliliklarin yalnizca betimleyici veriler olarak
degil, kalite glivencesi, egitim politikalar1 ve pedagojik oncelikler baglaminda
bitincil bigimde yorumlanmasini mimkin kilmaktadir. Boylece galisma, ayri
ayri elde edilen bulgular: bir araya getirerek Tiurkiye'de mimarlik editiminin
mevcut durumuna iliskin kurumsal yapi, bolgesel esitsizlikler ve pedagojik
yonelimler arasindaki iligkileri gériuniir kilan sentezleyici bir degerlendirme
sunmay1 amaglamaktadir.

Kapsam ve Orneklem

Aragtirma, Turkiye'de faaliyet gosteren devlet ve vakif Universitelerine bagh
mimarlik boélimlerini kapsamaktadir. Caligma kapsaminda, yalnizca lisans
diizeyinde editim veren, aktif olarak 6grenci kabul eden ve Yiikksekdgretim Kurulu
(YOK) nezdinde tanimli olan boliimler dederlendirmeye alinmistir. Agik/uzaktan
ogretim formatindaki mimarlik programlar: kapsam disi birakilmigtir. Buna
karsilik, yurtdisinda faaliyet gosteren kurumlar, yalnizca lisanstisti dizeyde
egitim sunan programlar ve kontenjan verilmis olmasina ragmen son yillarda
Ogrenci alimi gergeklestirmeyen pasif durumdaki bolimler analiz disinda
birakilmigtir. Ayrica, bazi Universitelerde mimarlik boélamleri farkli burs tirleri
(tam burslu, %50 bursly, {icretli vb.) ya da égretim dili (Tirkge ve Ingilizce) gibi
unsurlara gore goklu programlar seklinde sunulsa da bu tir program gesitlilikleri
analizde ayr1 ayr1 degerlendirilmemistir. Ayn1 Uiniversite biinyesinde yer alan ve
yalnizca bursluluk orani veya egitim dili agisindan farklihik gosteren mimarlk
bolumleri, mikerrer veri olusumunu onlemek ve istatistiksel bitinligi korumak
amaciyla tek bir baslik altinda birlegtirilerek degerlendirmeye alinmistir. Birlegik
kayitta "birincil program” (genel kontenjan/dil) esas alinmig, varyantlar agiklayici
dipnot olarak tutulmustur.

Arastirma iki asamali bir érneklem kurgusu tizerinden yuratilmustir. Birinci
asamada ¢rneklem; kurum turd (devlet/vakif), aktif egitim durumu ve lisans
duzeyi olgutlerinin yami sira, Turkiye'nin yedi cografi boélgesini kapsayacak
bigimde boélgesel dagihim dikkate alinarak tim evreni temsil edecek sekilde
olusturulmustur.

Aragtirmanin ikinci asamasinda yer alan akreditasyon analizinde ise yalnizca
Mimarlik Akreditasyon Kurulu (MIAK) tarafindan resmi olarak akredite
edilmis mimarlik boélimleri dikkate alinmigtir. Bu alt 6rneklem, devlet ve vakif
universiteleri ayrimi korunarak siniflandirilmis; boylece akreditasyon stirecinin
farkli kurum ttrlerinde mufredat yapilar: ve pedagojik oncelikler tizerindeki
etkilerinin karsgilastirmali olarak degerlendirilmesi mumkin kilinmistir. Bu
bolimlerin egitim programlari, ders yukleri ve igerikleri 6zel olarak incelenmis;
miufredat yapisi hem nicel (AKTS, kredi, saat vb.) hem de nitel (kelime frekans;,
tema dagiimu vb.) yontemlerle analiz edilmigtir. Tum veriler Yiksekogretim
Kurulu, YOK Atlas, MIAK, OSYM ve iiniversitelerin resmi web sayfalarindan elde
edilmis; 10 Temmuz 2025 itibariyla dogrulanmigtir. MIAK listesi ve verilerinin
gegerliligi ise 25 Temmuz 2025'te ayrica teyit edilmistir.

Bu orneklem kurgusu ile galisma, bir yandan Tirkiye genelindeki mimarlk
egitiminin yapisal ve bolgesel gorinimini blutinctl bigimde ortaya koyarken,
diger yandan ulusal akreditasyon cgergevesinde kalite glvencesi saglanmis
programlarin pedagojik Ozelliklerini karsilagtirmali olarak incelemeye olanak
tanimaktadir.

Mimarlik Egitiminde Pedagojik Déniisiim ve Yaklasimlar

Mimarlik, barinma gereksiniminden dogmus; teknoloji, kiiltir, tarih, sanat ve
gevreyle etkilegim iginde gok disiplinli bir alana déntgmustir (D'Souza, 2007: 17;
UIA, 2011). Bu nedenle mimarlik, yalnizca fiziksel mekan tiretimi degil, gok boyutlu
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ve multimedya temelli bir uygulama alani olmustur (UIA, 2011). Egitimde ise
sanatsal yaraticilik ile teknik bilginin esgidumli islendigi bir pedagojik gergeve
esas alinaktadir (UIA, 2011; Wright, 2003: 62) ve bilgi alanlarinin buatiinlesmesi
mesleki yeterligin 6n kogulu olmustur (Boge & Sullivan, 2004: 497). Mimarlik
egitimi teknik yeterligin yaninda yaratici distinme, elestirel analiz ve gorsel
iletisim yetkinliklerini de hedeflemektedir (Martinez, 2002: 22; Ozeren, 2023:
443). Bilginin yaparak 6grenme ve deneme-yanilma ile igsellestirildigi kabultyle
tasarim stiidyosu pedagojinin merkezi konumundadir (Ozdemir vd, 2020: 15;
Schoén, 1984: 2; Crowther, 2013: 21; Shulman, 2005: 55). Studyo, fikir tretimi-
deney—elestirel degerlendirme doénglsiyle 6zgin goztmleri tegvik etmektedir
(Corazzo, 2019: 1253; Ozdemir, 2013: 50). Mimarlik; sanatsal yaraticihig bilimsel/
teknolojik yenilikle bulusturan, kultirel ve toplumsal duyarlihdi gézeten bir
sentez alan olugturmaktadir (AACA, 2019; Taleghani vd. 2011: 2023; Wang &
Koiwa, 2022: 768). Uluoglu (1990: 22), egitimin 6zgln bir "tasarim dili" iizerinden
yuradiaguni ve bu dilin 6grenilebilir kurallara sahip oldugunu vurgulamaktadir.

Dijital teknolojiler bu dili déntistirmius; geleneksel tretimden dijital-entegre
stireglere gecis, pedagojide yeni olanaklar ve uyum sorunlar: yaratmigtir (Lyu
vd., 2024: 2; Ceylan vd., 2024: 2). Algoritmik diiginme, veri temelli analiz ve esnek
tasarim yaraticilid desteklemektedir (Caetano & Leitao, 2020: 166; Buhamdan vd.,
2021: 228). Buna kargin stiidyo hem pedagojik hem fiziksel merkez olmay: sirdurur;
dgrenme, probleme dayali ve reflektif bir etkilesim olarak orgitlenmektedir
(Webster, 2004: 103; Kwok, 2001: 93; Frank & Silver, 2017: 58; Mostafa & Mostafa,
2010: 312; Delahaye, 2004: 121). Yine de studyo ile diger miifredat bilegenlerinin
entegrasyonu birgok kurumda sorun olmaya devam etmektedir (Salama, 2008:
102). Egitim formel ve enformel stireglerden olugmas ile; standartlagma artarken
teknik ders—tasarim butlinlesmesi ve dijital araglarin sinirlayic: etkileri gibi yeni
meseleler belirmigtir (Aydinli, 2015: 2). Sonugta Ogrencilerin deneyim temelli
6grenme ve bilginin igsellestirilmesi yeterince derinlegsmeyebilir (Yurtsever, 2017:
388). Studyolar, stirdurtlebilirlik, kiltirel miras ve tarihi gevre gibi temalar: da
kapsar; gok sayida okul bu konular:1 mifredata katmaktadir (Guy & Farmer, 2001:
143; Jokilehto, 2017: 33; Sonetti vd., 2019: 2; Mohammed & Elias-Ozkan, 2019:
144). Mimarlik e@itimi batuncil bir suregtir: distnsel Uretim, kultirel temsil
ve teknik donanimi bir araya getirir; "0grenmeyi 6grenme"yi nihai gikti olarak
hedeflemektedir (Aydinh & Kurtiinct, 2014: 12). Bilgiye erigsmenin 6tesinde bilgi
uretimi ve de@igsen baglamlara uyum yetisi kritik énem tagimaktadir (Kara, 2017:
12). Bu durum, kargilagtirmali analizlerin alanin gelece@ine dair yol gosterici
ipuglar: iretmesini saglar.

Sonug olarak, mimarlik editimi; stidyo merkezli pedagojik yapisi, disiplinleraras:
igerigi, yerel baglamlara gére degisen uygulamalar: ve uluslararas: standartlarla
uyumlu giktilariyla ¢ok boyutlu bir akademik ve mesleki formasyon alani olarak
One cikmaktadir. Bu karmasik yapr iginde, pedagojik yaklasimlarin strekli
glncellenmesi, deneyimsel ogrenme ve yaraticiigi tesvik eden yontemlerin
dijital teknolojilerle uyumlu sekilde entegrasyonu elzemdir. Mimarlik e§itiminin,
teknik bilgi, kiilttirel duyarhilik ve mesleki etik degerleri harmanlayarak, 6grenciyi
yalnizca bilgi alan degil ayn1 zamanda bilgi Gireten ve dontigtiren aktif bir 6grenen
konumuna getiren buttincil ve esnek modelleri benimsemesi gerekmektedir. Bu
baglamda, yurutilen akademik galismalar ve karsilastirmali analizler, mimarlik
egitiminin gelecekteki gelisimine 151k tutacak énemli ipuglar: saglamaktadir.

Mimarlik Egitiminin Dinamikleri ve Kurumsallagma Yaklagimlari

Tarihsel agidan, 6rgin mimarlik egitimi 19. ylizyilda baslamis ve gagdas mimarlik
egitiminin temelini atan Beaux-Arts vyaklasimimin oOnctliginde, tasarim
studyolar: etrafinda sekillenen pedagojik bir paradigmanin doJusuna igaret
etmistir (Mallgrave, 2010: 53). Bu dénemde ortaya gikan atélye tabanli, uygulamal
ve surikleyici 6grenme ortamlari, modern pedagojik stratejilerde siiregelen bir
gelenek olarak mimarlik egitimine yon vermistir (Saint, 1983: 75; Forty, 2000: 150).
Mimarlik egitiminin gekillenmesi konusunda Beaux-Arts ve Bauhaus gibi farklh
ekoller ortaya ¢ikmis, ginimiuzde Turkiye'deki mimarlik egitimi ise kismen bu
ekollerin etkisi, kismen de sosyo-politik gelismeler dogrultusunda sekillenmistir
(Dural, 2022: 25). Walter Gropius'un liderligindeki Bauhaus ise zanaat ile guzel
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sanatlar1 birlegtirerek bu modelde devrim yaratmug; bigim, islev ve malzemeyi
bitunlestiren kapsamli bir tasarim egitimi anlayisini benimseyerek diinya
capinda tasarim pedagojisi iizerinde kalici bir etki birakmigtir (Frampton, 1992: 1).

Yirminci yuzyilda 6ne gikan tasarim okullary, 6grencilerin tasarim becerilerini
gelistirmek igin hem algisal hem de kompozisyonel unsurlar: temel alan pratik
uygulamalara agirhk vermistir. Harvard Universitesindeki Amerikan Saf
Tasarim yaklagimi (Harvard University—American Pure Design approach),
Bauhaus Okulu (Bauhaus-Weimar and Dessau), Moskova'daki Yiksek Sanat
ve Teknik Studyolar (Higher Art and Technical Studios—Vkhutemas), Illinois
Teknoloji Enstitusi'nde (Illinois Institute of Technology) Gorsel Egitim, Ulm
Tasarim Okulu (Ulm School of Design)ve Hertogenbosch'taki Kilise Mimarisi
Kursu (Cursus Kerkelijke Architectuur) gibi kurumlar, yenilik¢i mufredatlar: ve
bilimsel pedagojik yaklagimlariyla dikkat gekmigtir (Proietti & Gepshtein, 2025:
2). Tasarim egitiminin gelisimi ginimizde, Avrupa Birligi'nin Bologna Streci ve
Uluslararas1 Mimarlar Birligi'nin (UIA) yonergeleri gibi uluslararas: protokollerle
sekillenmektedir (European Commission, 2010; Gokarslan & Tuncer, 2023: 371).
UIA (2011), mimarlik egitiminin yalnizca teknik formasyondan ibaret olmadiginy;
ayni zamanda toplumsal sorumluluk, kiiltiirel temsil ve etik duyarlihid: da iceren
¢ok boyutlu bir stire¢ oldugunu vurgulamaktadir. Mimarlik egitimi, kiiresel
dizeyde tlkeden tlkeye farkli pedagojik yaklasimlar dogrultusunda yuriuitilmekle
birlikte (Zapp & Ramirez, 2019: 475; Watt & Mandhar, 2008: 2), ytiksekdgretimin
giderek wuluslararasilagmasiyla birlikte egitim modellerinin karsilastirmali
incelenmesi mesleki taninirlik, 6grenci hareketliligi ve akreditasyon stregleri
agisindan kritik 6nem kazanmigtir.

Turkiye ozelinde mimarlik egitimi, 1930lardan itibaren devletin modernlesme
hedefleri dogrultusunda yeniden yapilandirilmigtir. Baydar (2012: 46), bu siireci
soyut bir modernlesme idealiyle iligkilendirirken; Sey ve Tapan (1983: 71) ise
Almanya ile yapilan is birlikleri ve yabanci uzmanlarin katkilarinin bu dénemde
egitimin yeniden insasinda belirleyici oldugunu ifade etmektedir. Ginumuzde
Turkiye'de mimarlik egitimi, devlet wve vakif duniversiteleri biinyesinde
Yiiksekégretim Kurulu (YOK) denetiminde yirttiilmekte olup; dért yillik lisans
egitiminin ardindan herhangi bir yeterlik sinavi olmaksizin mesleki uygulama
yetkisi verilmektedir. Bu durum, mesleki yeterlik ve uygulama denetimi
baglaminda gesitli tartismalara yol agmaktadir. Egitim stireci boyunca kazanilan
bilgi, beceri ve yetkinliklerin tim paydaslar nezdinde standartlastirilmas: ve
denetlenmesi, nitelikli bir meslek pratidi igin temel bir gereklilik olarak ortaya
ctkmaktadir.

Bu baglamda kalite gilivencesini guiglendirmek tzere Mimarlik Akreditasyon
Dernegi (MIAK) kurulmustur; 2006-2019 arasinda "Mimarlik Akreditasyon
Kurulu” olarak TMMOB Mimarlar Odas: ile galigmig, 10 Eylal 2019'da dernek
statiistiyle badimsizlagmistir. Amag; akreditasyon, dis degerlendirme ve
bilgilendirme stregleriyle mimarlk lisans programlarinin niteligini artirmaktir.
MIAK, mimarlik mesledinin egitim yoluyla geligimini desteklemek, programlara
iyilestirme Onerileri sunmak ve ilgili kamu otoriteleriyle is birligini yuratmek
uzere iglev goren bir kalite glivencesi mekanizmasidir. Nihai amag, mimarlk
hizmetlerinin toplumsal, cevresel ve vyapili gevre niteligini ylkseltmektir.
MIAK akreditasyonu, yalnizca programin yapisal ve igeriksel uygunlugunu
degil, ogrencilerin mesleki uygulama yeterliklerini de o&lgen butuncal bir
yaklasima dayanir; bdylece ulusal standartlasmay: giglendirirken uluslararasi
Olgekte rekabetgi mezunlar hedeflenir. Bu gergevede, akreditasyona bagvuran
programlarin mezunlarindan belirli bilgi ve beceri alanlarinda yeterlik
gostermeleri beklenir; programlarin misyon ve vizyonuna gére uyarlanabilen bu
beklentiler bes ana baglik altinda toplanir:

1. Mimarlik-Tasannm/Yaratict Digtiinme: Tasarim yetkinligi, yaratict distinme,
elestirel analiz, aragtirma becerisi ve strdirilebilir ¢ozimler gelistirme gibi
konulari kapsar.

2. Mimarhk-Tarih/Kuram, Kiltiir/Sanat: Ogrencilerin tarihsel ve kuramsal
bilgiye dayali kiltturel duyarlilik gelistirmeleri ve mimari mirasa iligkin biling
kazanmalar1 amaglanir.
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(NICEL ANALIZ)

3. Mimarhk-Cevre/Kent/Toplum: Yapili cevre, doga ve toplum arasindaki iligkiyi
anlamaya ve surdirilebilir kentlesme yaklagimlarini kavramaya yonelik
kazanmimlari igerir.

4. Mimarlik—Teknoloji: Yap1 sistemleri, yap: fizigi, malzeme bilgisi ve teknik
donanimin tasarimla btlnlestirilmesini hedefleyen teknik yeterlilik alanidir.

5. Mimarlik—Meslek Ortami: Mesleki etik, yasa ve yonetmelik bilgisi,
disiplinlerarasi is birligi ve toplumsal sorumluluk gibi alanlarda yetkin bireyler
yetistirmeye yoneliktir.

YONTEM

Bu arastirma, Turkiye'deki mimarlhk boélimlerinin yapisal, cografi, kurumsal
ve akademik yonlerden gok boyutlu bir sekilde incelenmesini amaglayan karma
yontemli bir galigma olarak tasarlanmistir. Aragtirmada hem nicel hem de
nitel veri analiz tekniklerinden faydalanilmis ve bu kapsamda karma yéntem
yaklagimi benimsenmigtir (Gorsel 1). Caligma kapsaminda, birden fazla durumu
karsilagtirmaya olanak taniyan karsilastirmali vaka analizi deseni uygulanmuistur.
Bu dogrultuda, arastirma suirecinde gesitli belgeler sistematik bigimde incelenmis
ve bu belgelerden anlam gikarimi yoluyla bilgi Gretilmistir (Bowen, 2009: 28;
Fox-Wolfgramm, 1997: 441; Zitzler & Thiele, 1999: 258). Arastirmanin temelini
olusturan dokiman analizi, belgelerin ampirik veri kaynag olarak ele alindig1 ve
igeriklerinin bilimsel yontemlerle ¢oziimlendigi bir analiz turtidir. Bu yontem,
ozellikle vaka temelli galigmalarda kapsamli veri elde etmek ve bu veriler
tzerinden yorum gelistirmek agisindan etkili bir aragtir (Bowen, 2009: 28).
Ayrica, bu galismada dokiiman analizi yaklagimi, verilerden kuramsal sonuglar
uretmeye imkan taniyan temellendirilmis kuram metodolojisi gergevesinde de
kullanilmigtir. Boylece elde edilen nitel veriler tizerinden sistematik bigimde
anlam Uretimi saglanmis, arastirma sorularina derinlemesine yanit aranmaya
calisilmistir.

1. ASAMA

Oranlari Verileri

Analizi

Bélimlerinin Kurulu: A = n 3
Villarina Gére 5HFakfjlte YapllanmalanHCoérafl Dagilim HKO“tenlan ve D°|U|UkH Akadem.lk K_adro

Incelenmesi ve ve AKTS Bulut Analizi Frekans Analizi

ﬁ ASAh‘{ Ders Programlarinin HDers Tuiruaaty Kreﬂ F)ers igerikleri Kelime wers icerikleri Kelim%

QEL ANALIZ)

Gruplandirimasi Karsilagtinlmasi

3. ASAMA Nicel Verilerin Nitel Verilerin

(DEGERLENDiRME) & Degerlendirilmesi |~ Degerlendirilmesi

Gorsel 1. Yontem Semasi

Calismanin ilk asamasinda, Turkiye genelinde mimarlk egitimi veren
universitelerin kurulug vyillari, fakilte yapilanmalar:, bolgesel ve kentsel
dagilimlar:, kontenjan ve doluluk oranlar: ile akademik kadro profilleri nicel
veriler gergevesinde karsilastirmali analiz edilmistir. Bu veriler betimleyici
istatistiksel yontemlerle degerlendirilmis ve tablolar ile grafikler araciligiyla
gorsellegtirilmigtir.

Arastirmanin birinci asamasinda elde edilen yapisal, kurumsal ve bolgesel veriler,
ikinci asamada gergeklestirilen mufredat ve pedagojik analizler igin agiklayici
bir baglam olusturmustur. Bélumlerin kurulus yillari, cografi konumlar: ve
kurumsal yapilanmalary; ders dagilimlary, egitim programlarindaki agirlik
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alanlari ve pedagojik 6nceliklerin yorumlanmasinda belirleyici degiskenler olarak
ele alinmistir. Bu dogrultuda, kokli akademik gegmise sahip boélumler ile daha
yeni kurulan bélumler arasinda mufredat yapilar: ve ders ¢ncelikleri agisindan
ortaya gikan farklhiliklar kargilagtirmali olarak dederlendirilmistir. Benzer sekilde,
bolgesel dagiim analizleri, mimarlik egitiminin farkli cografi baglamlarda nasil
gesitlendigini ve mifredat onceliklerinin bolgesel kosullarla nasil iligkilendigini
anlamaya yonelik olarak ikinci asamadaki igerik analizlerine analitik bir zemin
saglamistir.

Aragtirmanin ikinci asamasinda ise Mimarhk Akreditasyon Kurulu (MIAK)
tarafindan akredite edilen iiniversiteler derinlemesine analiz edilmistir. {lk olarak
mimarlik bolumlerinin ders programlar: nicel analiz yontemleri ile incelenmistir.
Bu analiz ayni zamanda miufredatlarin egitim programlarindaki farkli odak
noktalar1 veya oOnceliklerle karsilagtirilmasidir. Egitim mufredati, belgelenmis
farkl kriterler aracihiiyla kiyaslanmustir. Ders gruplamalari, ders tirleri, ders
agirliklarinin saat kredi ve akts bazinda karsilagtirmali olarak degerlendirmesi
yapilmigtir. Bu analizler, farkli Gniversitelerdeki mimarlk egitiminin hangi
alanlara agirlik verdigini gostermesi bakimindan onem tagimaktadir. Ders
igeriklerinin degerlendirilmesi kapsamda ise kelime analizleri ve bulutlar:
MAXQDA nitel analiz yazilimi aracihiyla ¢oztimlenmistir. Boylece, yalnizca
sayisal verilerle sinirli kalinmayip, akredite kurumlarin ayirt edici nitelikleri
uzerine igerik temelli degerlendirmeler yapilmistir.

BULGULAR
Turkiye'de Mimarlik Bélumlerinin Kurulug Yillarina Gére Dagilimi

Grafik, Turkiye'de mimarlik bolimlerinin kurulus yillarina gore devlet ve vakif
Universiteleri ayriminda yillik dagilimini gostermektedir (Gorsel 2). 19901
yillara kadar mimarlik e§itimi sunan kurum sayisinda oldukga sinirl bir artis
goruliurken, 2000'li yillarin ortasindan itibaren belirgin bir ivmelenme yasandigi
dikkat gekmektedir. Ozellikle 2008-2012 yillari arasinda mimarhk bélimii agan
universite sayisinda dramatik bir artis yasanmis, 2010 yilinda bu say: en yuksek
seviyeye ulagmigtir. Bu donemde hem devlet hem de vakif Universitelerinde es
zamanli bir buyime soz konusudur. Bu durum, yliksekogretim politikalarinda
yaganan donisim ve Universitelesme strecinin bir sonucu olarak
degerlendirilebilir. 2012 sonrasinda ise toplam kurulus sayilarinda dists egilimi
gozlemlenmektedir. Vakif Giniversitelerinde mimarlik bolima agiliglar: belirgin
sekilde azalirken, devlet Uiniversitelerinde daha dalgali fakat nispeten istikrarl
bir seyir izlenmistir. 2018 yili civarinda devlet iiniversiteleri kisa streli bir artig
gostermis olsa da genel egilim azalma yonindedir. 2020 sonrasi dénemde ise
hem devlet hem vakif Universitelerinde mimarlik bélumi agiliglar: ciddi bigimde
azalmigtir. Bu dustis hem sektérel doygunluk hem de yuksekégretimdeki yeni
agilimlarin farkli alanlara yonelmesiyle iligkilendirilebilir.

Tirkiye'deki Mimarlk Bélimlerinin Kurulus Yillarina
gore Dagilimi

UNIVERSITE SAYISI

ORNWRARUIONWO

188219441963 1982 1989 1993 1995 1998 2002 2005 2008 2010 2012 2014 2018 2020
YILLAR ARALIKLARI

devlet vakif

toplam

Gorsel 2. 2025 yilina kadar Turkiye'deki mimarlik bélimlerinin kurulus yillarina gore dagilimi
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Tirkiye'de Mimarlik Béliimlerinin Fakiilte Yapilanmalarina Gére Dagilimi

Turkiye'de mimarlhk egitimi veren bolimlerin hangi faktlteler altinda
yapilandigina iligkin yapilan siniflandirma, Universitelerin kurumsal tirlerine
(devlet, vakif ve vakif/kar amaci gitmeyen) gore dikkate alindiginda, fakilte
yapilanmalarinda belirgin farkhliklar oldugu gorilmektedir. Farklh fakilte
yapilanmalari altinda 6rgiitlenmis olan toplamda 107 bélim bulunmaktadir. Bu
bolumlerin 62'si devlet universitelerine (%57,94), 45'1 ise vakif tniversitelerine
(%42,06) baghdir. En yuksek oran, toplamda 39 bolum ve %36,45 ile "Mimarlik
Fakiiltesi” gatisi altinda toplanan bdlumlere aittir. Bu fakiilte tird devlet
universitelerinde 32 bolumle temsil edilirken, vakif Universitelerinde 7 bolim
bulunmaktadir. Bunu 20 bolum ve %18,69 ile "Mimarlik ve Tasarim Fakultesi”
takip etmektedir. Bu yapilagsma hem devlet (12 bolim) hem vakif (8 bolum)
universitelerinde yakin oranlarda yer almaktadir (Tablo 1.). "Mimarlk ve Guzel
Sanatlar Fakultesi” (%0,93) ile "Mimarlik, Glzel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi”
(%0,93) gatisi altinda en az toplanan devlet universitesi mimarlik bolima
bulunmaktadir.

Tablo 1. 2025 yili Turkiye'deki mimarlik béliminin bagli oldugu fakulteler

Mimarhk Bslimiiniin Bagh Oldugu Fakiilteler ~ Devlet Universitelerindeki Vakif Universitelerindeki Toplam Mimarhk
Mimarlik Bélimi Sayilar: Mimarlik Bélumi Sayilar: Boélumi Sayilar:
Yiizde ve Frekans f % f % f %
Mimarhk Fakultesi 32 29,91 7 6,54 39 36,45
Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi 12 11,21 8 7.48 20 18,69
Sanat, Tasarim ve Mimarlik Fakiltesi 3 2,80 5 4,67 8 7,48
Mimarlik ve Glizel Sanatlar Fakultesi 1 0,93 - - 1 0,93
Sanat ve Tasarim Fakiiltesi 2 1,87 2 1,87
Mithendislik ve Mimarhk Fakiiltesi 3 2,80 4 3,74 7 6,54
Glizel Sanatlar Fakiiltesi 1 0,93 - - 1 0,93
Guizel Sanatlar Tasarim ve Mimarhik Fakiiltesi 2 1,87 6 5,61 8 7.48
Giizel Sanatlar ve Mimarlik Fakiiltesi 1 0,93 3 2,80 4 374
Mithendislik-Mimarlik Faktltesi 5 4,67 4 374 9 841
Glizel Sanatlar ve Tasarim Fakiltesi 1 0,93 3 2,80 4 374
Mimarlik, Glizel Sanatlar ve Tasarim Fakiltesi 1 0,93 - = 1 0,93
Miithendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi - - 3 2.80 3 2,80
Toplam 62 57.94 45 42,06 107 100

*Ayni fakiiltede ayni béliim ads altinda agilmis olan burslu ve ticretli mimarlik béliimleri bir kere sayilmistir.
*Hem Ingilizce hem Tiirkge egitim veren béliimler bir kere sayilmistir.
*Yurtdisinda egitim veren bélimler galisma dig1 birakilmigtir.

Turkiye'de Mimarlik Bolimlerinin Bélgesel ve Kentsel Dagilimi ile Kontenjan
Durumu

Tirkiye'deki mimarlik bolimlerinin cografi bélgelere gére dagilimi incelendiginde,
toplamda 107 bolimun yedi cografi bolgeye yayildigi gorilmektedir. Tablodan
elde edilen veriler dogrultusunda, Turkiye genelinde mimarlik boélimlerinin
bolgesel ve kentsel dagiliminda belirgin bir esitsizlik oldugu gézlemlenmektedir.
Marmara, I¢ Anadolu ve Akdeniz bélgeleri, gerek mimarlik bélimu sayis1 gerekse
kontenjan kapasitesi bakimindan 6ne gikarken, Dogu Anadolu ve Giuneydogu
Anadolu bélgeleri bu alanda daha sinirh bir yapiya sahiptir. Bu durum, hem ntfus
yogunlugu hem de universitelerin fiziksel ve kurumsal altyap: farkliliklariyla
iligkilendirilebilir. En fazla mimarlik bélimi %41,12 oranla Marmara Bolgesi'nde
yer almaktadir. Bu bolgede 30"u vakif, 14" devlet iniversitelerine ait olmak tizere
toplam 44 mimarlik bélimt bulunmaktadir. Marmara Boélgesini %19,62 oranla Ig
Anadolu Bolgesi takip etmektedir. Bu bolgede yer alan 21 mimarlik bolimtntn
130 devlet, 81 ise vakif universitelerinde konumlanmigtir. Akdeniz Bolgesi,
toplam 12 bolum ve %11,21'lik oranla tiginci sirada yer almakta olup bu bolgedeki
mimarlik bolimlerinin 9'u devlet 34 vakif iniversitelerine aittir. Dogu Anadolu
Bolgesi (%4,67) ve Guneydogu Anadolu Bolgesi (%5,60) bunyesinde bulundurdugu
mimarlik bolumi sayisina gore son sirada yer almaktadir. Bu bolgelerdeki
bolimlerin buytuk gogunlugu devlet Gniversiteleri bunyesindedir (Tablo 2.).
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Tablo 2. 2024 yili Turkiye'deki mimarlik bélimlerinin konum ve kontenjan olarak dagilimi

Devlet Universitelerindeki Vakif Universitelerindeki
Bolge Bolum Sayilar: Mimarlik Bolumleri Mimarlik Bolimleri Toplam
29 2 8§ o 2y 2 8§ o =y 2 8 o oxy
o g 5 8> B go 2 a> = gn 2% 8> & go B2
T B ES g o4 9E g & 34 o] eE 98 Sg S g 38 Bg
N8 & 2k g7 ¥5 o« 2k BT &5 oG 25 87 &5 3
=] 3] 51 — @ [a) = o 5] 51 — @ Q — a @ o — @ Q =
PSRt i) (%] I~ $ %} o i) (9] ™ 50-1) o o D 0 I~ a"') %] o
> > >
Gaziantep 1 102 92 90,20 1 16 14 8750 2 18 106 89,83
D 3
$358 Sanhurfa 1 26 4 1538 o o o o 1 26 a 15,38
5;‘5 2 6 5,60 Diyarbakir 1 77 43 5584 o o o o 1 77 43 5584
S&4m Mardin 1 21 3 14,28 o o o o 1 21 3 14,28
o Siirt 1 21 ) o o 0 o o 1 21 o 0
Bolu 1 52 52 100 o] o o o 1 52 152 100
Diizce 1 62 28 45,16 o o] o o 1 62 28 45,16
g - Karabtik 1 16 1 6,25 o o o o 1 16 1 6,25
K ;g 0 934 Samsun 2 114 14 100 o o o) o) 2 14 114 100
o £ Amasya 1 31 2 6,45 o o] o o 1 31 2 6,45
] Tokat 1 31 5 16,13 o o o o 1 31 5 16,13
Trabzon 1 82 82 100 1 21 3 14,28 2 103 85 82,52
Rize 1 21 7 33.33 o o o o 1 21 7 33,33
Burdur 1 21 6 28,57 o o] ] ] 1 21 6 28,57
N Isparta 1 72 72 100 o o) o o 1 72 72 100
58 Antalya 2 103 103 100 2 52 35 67.30 4 155 138 89,03
° 3 12 11,21 Mersin 1 62 62 100 1 1 2 18,18 2 73 64 8767
é M Adana 2 141 121 85,82 o] o o o 2 141 121 85,82
Hatay 2 46 9 19,57 o o o o 2 46 9 19,57
Kirklareli 1 16 9 56,25 o o o o 1 16 9 56,25
Tekirdag 1 62 62 100 o o o) o) 1 62 62 100
< Edirne 1 82 82 100 o o o o 1 82 82 100
c @ .
g9 24 2112 Balikesir 1 82 82 100 o o o o 1 82 82 100
515 Bursa 2 154 154 100 o o o) o) 2 154 154 100
s A Sakarya 1 62 62 100 o o o o 1 62 62 100
Kocaeli 2 164 164 100 o o o o 2 164 164 100
Istanbul 5 515 515 100 30 1102 614 5572 35 1617 1129 69,82
e Van 1 21 20 9524 o o) o) o) 1 21 20 9524
,g,,,g é’) 5 647 Erzur}tm 2 57 39 6842 o o o o 2 57 39 6842
a ST::‘ Elazig 1 39 15 38,46 0 ] o o 1 39 15 38,46
<M Bingdl 1 16 2 12,50 o o) o) o) 1 16 2 12,50
Eskigehir 2 113 113 100 o] o o o 2 113 113 100
Ankara 3 201 201 100 6 319 241 7554 9 520 442 85,00
2. Yozgat 1 16 o o o o o o 1 16 o o
O 'n .
T 0 Sivas 1 26 14 53.85 [¢] o o o 1 26 14 53,85
< o 21 19,62 .
é ) Kayseri 2 144 144 100 1 16 5 31,25 3 160 149 9313
o Nigde 1 21 1 476 o 0 0 0 1 21 1 476
Konya 2 144 140 9722 1 21 10 47,62 3 165 150 90,91
Aksaray 1 21 6 28,57 o o o o 1 21 6 28,57
g Manisa 1 41 41 100 e} ] ] ] 1 41 41 100
il Izmir 3 226 226 100 2 132 12 84,85 5 358 338 94,41
2 9 8,41 Mugla 1 62 62 100 o o o o 1 62 62 100
S Denizli 1 62 62 100 o o o o 1 62 62 100
M Usak 1 31 8 2581 o) o o o 1 31 8 25,81
g
3 107 100 - 62 3479 3030 87,09 45 1690 1036 61,30 107 5169 4066 78,66
o)
B

Kontenjan doluluk oranlar1 incelendiginde, sehirler arasinda dikkat c¢ekici
farklihklar géze garpmaktadir. Ozellikle Istanbul (%69,82), Ankara (%85) ve Izmir
(%94,41) gibi buytksehirlerde yuksek kontenjanlarin buyuk olgide doldugu
gorulmektedir; bu da 6grencilerin buytk kentlerdeki Gniversiteleri tercih etme
egiliminde oldugunu ortaya koymaktadir. Bu sehirlerdeki yiksek doluluk orani,
mimarlik egitiminin merkezi bélgelerde yogunlastigini ve 6grenci talebinin
bu dogrultuda sekillendigini gostermektedir. Buna karsin bazi sehirlerde hem
kontenjanlar sinirh tutulmus hem de doluluk oranlar: diigtiktiir. Ornegdin Nigde'de
21 kontenjan bulunmasina ragmen sadece 1 6grenci yerlesmis olup doluluk orani
%4,8'dir. Karabuk'deki 16 kontenjana karsilik sadece 1 6grenci kayit yaptirmistir
(%6,25). Bingdl (%12,50), Mardin (%14,28) ve Sanlhurfa (%15,38) gibi dogu
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sehirlerinde de benzer diigtik doluluk oranlar: dikkat gekmektedir. Siirt ve Yozgat
illerinde kontenjan verilmis olmasina ragmen tercih eden 6grenci olmamistir.
Bu durum, ilgili bélgelerdeki mimarlik bélumlerinin 6grenci tercihlerinde arka
planda kaldigini gostermektedir. Ayrica %100 doluluk orani saglanmig olan
Isparta, Balikesir, Bolu, Manisa, Sakarya, Bursa vb. gehirler Turkiye'de batiya
dogru egitimde bir egdilim oldugunu gostermektedir. Bu sehirlerdeki mimarlik
bolimleri, sinirh kapasiteye ragmen 6grenci gekme konusunda basarili olmus; bu
durum soz konusu sehirlerde egitim kalitesine veya tiniversite cazibesine igaret
edebilir. Artvin, Tunceli Malatya sehirlerinde bulunan devlet iniversitesi mimarlik
boliimleri iist tiste iki yil 6grenci tarafindan tercih edilmedigi igin, YOK'iin karari
ile bu sene tercih katalogunda yer almamaktadair.

Turkiye'de Mimarlik Bélumlerinin Akademik Kadro ve Unvan Dagilimi

Verilere gore, Turkiye'deki mimarlik bolimlerinde toplam 1233 6gretim Uyesi
gorev yapmaktadir. Bu Ogretim uyelerinin %73,72'si devlet universitelerinde,
%26,27'si ise vakif Giniversitelerinde ¢aligmaktadir. Bu durum, mimarlik egitiminin
sayisal olarak agirlikli bicimde devlet universiteleri tarafindan yuratildagina
gostermektedir. Unvan bazinda incelendiginde, her iki Universite turtinde de
en yiksek payin Dr. Ogretim Uyesi kadrosuna ait oldugu gérillmektedir. Vakif
Universitelerinde 6gretim tiyelerinin %14,76's1 Dr. Ogretim Uyesi kadrosunda yer
almakta; Profesor (%7,29) ve Dogent (%4,21) oranlarinin goérece daha duguk oldugu
dikkat cekmektedir. Bu dagilim, vakif Giniversitelerinde 6gretim tiyesi kadrosunun
st unvanlara kiyasla daha gok Dr. Ogretim Uyesi dizeyinde yogunlagtigini;
profesor ve dogent temsilinin ise daha siurh kaldigini gostermektedir. Devlet
Universitelerinde ise Profesér (%23,76), Dogent (%18,49) ve Dr. Ogretim Uyesi
(%31,46) oranlariyla ust unvanlarin toplam payiin vakif Gniversitelerine kiyasla
daha yuksek oldugu gorulmektedir (Tablo 3).

Tablo 3. 2025 yili Tirkiye'deki mimarlk bolimilerinin akademik kadro dagilimi

Mimarlik Bolimii Profesor Dogent Doktor Ogr. Uyesi Toplam

f % f % f % f %
Devlet Universitesi 293 23,76 228 1849 388 3146 909 7372
Valkaf Universitesi 90 7.29 52 4,21 182 14,76 324 2627
Toplam 383 31,06 280 22,70 570 46,22 1233 100

Kismen devlet Uiniversitelerinde de olmakla birlikte, 6zellikle vakif iniversitelerinde
dgretim gorevlisi ve yar: zamanl 6gretim gorevlisi istihdaminin yaygin olmasi ve
bu kadrolarin dénemlik ders yuiktne bagh olarak gorevlendirmelerde degiskenlik
gostermesi nedeniyle, galismada 6Jretim elemani toplami yerine dgretim Gyesi
kadro dagilimi esas alinmistir. Bu yaklasim, Gniversiteler aras: karsilagtirmanin
daha tutarh ve stireklilik arz eden bir yap1 tizerinden yapilmasini amacglamaktadir.

Tirkiye'de Mimarlik Bsliimlerinin MIAK Akreditasyon Durumu

Turkiye genelinde toplam 107 universitede mimarlik bolumt bulunmaktadir.
Bu bélimlerden yalnizca 27'si (%25,23) Mimarlik Akreditasyon Kurulu (MIAK)
tarafindan akredite edilmistir. Akreditasyon alan Universitelerin 111 devlet
(9%10,28), 16's1 ise vakif tniversitesidir (%14,95). Bu dagihim, vakif Giniversitelerinin
sayica devlet Universitelerine kiyasla daha yiksek oranda akreditasyon elde
ettigini gostermektedir. Ote yandan, 80 Universitenin (%74,76) heniiz MIAK
akreditasyonuna sahip olmadid: gorilmektedir.

Tablo 4. 2025 yili Tirkiye'de MIAK tarafindan akredite edilen mimarlik bélimlerinin sayisal analizi

MIAK tarafindan akredite edilen Mimarlik Béliimleri f %

Akredite olan Devlet Universitesi 11 10,28
Akredite olan Vakif Universitesi 16 14,95
Akredite olan Universiteler 27 2523
Akredite olmayan Devlet Universitesi 51 47,66
Akredite olmayan Vakif Universitesi 29 27,10
Akredite olmayan Universiteler 80 74,76
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MIAK Akreditasyonlu Devlet Universitelerinde Mimarlik Béliimlerinin Ders
Dagiliminin Siiflandirmasi

Tirkiye'de Mimarlik Akreditasyon Kurulu (MIAK) tarafindan akredite edilmis
devlet Universitesi mimarlik bélimlerinin ders igeriklerini ve bu igeriklerin
dagilimini nicel olarak karsilastirmali bicimde sunmaktadir. Her Uiniversiteye ait
veriler; tasarim, teknoloji, mimarlik tarihi, kent, meslek ortami, teknik, serbest
(segmeli), servis dersleri ve staj olmak tzere toplam dokuz ana kategori altinda
siniflandirilmis, her bir kategori igin ders sayisi, ders saati, kredi ve AKTS yiki
ayr1 ayri belirtilmistir. Incelenen tiniversiteler Abdullah Giil Universitesi, Balikesir
Universitesi, Dokuz Eylil Universitesi, Eskisehir Teknik Universitesi, Gebze
Teknik Universitesi, Karadeniz Teknik Universitesi, Mimar Sinan Universitesi,
Orta Dogu Teknik Universitesi, Trakya Universitesi, Yildiz Teknik Universitesi ve
Izmir Yiiksek Teknoloji Universitesi olarak belirlenmistir (Tablo 5).

Tablo 5. 2025 yil Tiirkiye'deki devlet Giniversitelerinin mimarlik béliimlerinde MiAK ders
siniflamasina gore ders dagihimi

4
4 = E
) b = g 24 S . 3 & A
ol Ko 53 d 3% S8 E@ £@ c¥@ T@ 3 2@ L @
Ag 3 cg .8 22 ©8 £8 n8 SE£8 g8 8 E3 g8
Mo @ K 2% @ 2% 0B £B L8@ 0@ 3 8B 28908
< = R = & o N H S & o o = 5 A& S& a2y
— g 0 5 9 &’w 59 Ko go T 0 g O D >0 Nqa.,..gaa
=& =5 5.5 =3 &2z ©2 82 82 g8y 82 S22 g2 283
] 88 SE <S8 HE @8 §8 S5F £E S8 BE EEEH
[ab=] <D MDD AD WD 0D MDD S6HD 0D BED HD NED
T Say1 9 14 13 10 11 13 10 10 15 12 10
asarm- - gaat 82 81 66 68 76 78 75 102 84 71 94
Yaratici .
Diigiinme Kredi 58 61 52 52 56 58 50 69 645 51 64
ts 78 109 73 88 82 89 76 80 93 89 92
Say1 6 8 14 10 14 10 10 14 12 12 13
Teknoloji Saat 20 30 52 37 51 38 34 55 35 38 50
Kredi 20 25 44 31 40 30 26 45 29,5 28 39
Akts 30 31 60 40 58 39 37 53 44 41 50
Tarih, Sayl 5 6 5 5 5 6 6 5 6 5 3
Kuram, Saat 16 16 12 12 14 14 17 12 14 11 9
Kiltar, Kredi 16 16 11 11 13 13 14 12 13 10 9
Sanat Akts 21 20 13 17 22 14 20 21 22 12 10
Say1 1 2 1 2 2 3 3 1 3 1 2
Gevre- Saat 4 9 3 8 8 12 9 3 10 2 15
Kent- .
Toplum Kredi 4 7 3 6 6 10 8 3 8 2 11
Akts 6 13 3 10 10 12 11 4 11 2 16
Say1 1 1 2 3 3 1 1 1 2 2 1
Meslek Saat 3 3 a 7 7 2 2 3 a a 3
Ortami Kredi 3 3 4 7 7 2 2 3 4 4 3
Akts 5 5 4 8 9 2 3 4 6 4 3
Sayl 11 12 16 7 7 12 13 8 12 11 6
Teknik Saat 32 24 45 21 21 24 27 24 24 32 18
Segmeli  Kredi 32 24 41 21 21 24 27 24 24 31 18
Akts 51 36 61 28 35 60 58 48 36 53 24
Say1 4 2 o 8 2 o 2 2 4 2 2
Serbest. Saat 12 a o 17 4 o a4 8 8 6 6
Segmeli  Kredi 12 4 ) 17 4 o 4 8 8 6 6
Akts 16 6 o 24 4 o] 6 12 12 8 8
Servis Say1 1 9 7 7 1 7 1 12 7 9 9
ve YOK Saat 28 17 19 17 19 16 22 37 16 22 23
Dersleri Kredi 28 17 19 17 19 15 22 32 15 13 13
Akts 28 18 20 17 20 16 23 40 16 22 23
Sayl 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4
Staj Saat 4 o o q o 4 o o o o] o
Kredi 2 o) o) 2 o 2 o) o) o o o
Akts 5 3 6 8 2 8 6 16 o 9 14
Say1 50 56 60 54 57 54 58 55 63 57 50
Toplam Saat 201 184 201 191 200 188 190 244 195 186 218
Kredi 175 157 174 164 166 154 153 206 166 145 163
Akts 240 241 240 240 242 240 240 278 240 240 240
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Analiz sonucunda tasarim ve yaratict diisinme derslerinin tim tniversitelerde
belirgin sekilde yogun oldugu gérulmektedir. Bu kategoriye iligkin ders sayisi
en fazla Mimar Sinan Universitesinde (15 ders) olup, en yiksek kredi Orta
Dogu Teknik Universitesinde (69 kredi) bulunmaktadir. Teknoloji derslerinin
ise Universiteler arasinda gesitlilik gosterdigi, Dokuz Eylul ve Gebze Teknik
Universitesinin ders sayisi agisindan (14 ders), Orta Dogu Teknik Universitesinin
ise kredi (45 kredi) ve saat (55 saat) agisindan en Uist sirada yer aldigi belirlenmigtir.

Tarih, kuram, kiltir ve sanat dersleri incelendiginde, universiteler arasinda
gorece dengeli bir dagiimin séz konusu oldugu anlasilmaktadir. En fazla ders
sayist (6 ders) Karadeniz Teknik Universitesi, Mimar Sinan Universitesi ve
Trakya Universitesinde ortaklasa olarak bulunmaktadir. Cevre, kent ve toplum
derslerinde en yiiksek ders saati (15 saat) ve kredi (11 kredi) Izmir Yitksek Teknoloji
Universitesinde bulunurken, Karadeniz Teknik Universitesi de bu kategoride
gorece yiksek bir yogunluk gdstermektedir. Meslek ortami derslerinin genel
olarak diisiik yogunlukta oldugu tespit edilmistir. Eskisehir Teknik Universitesi ve
Gebze Teknik Universitesi (7 saat, 7 kredi) diger Uiniversitelere gére daha yiiksek
yogunluk sergilemektedir. Teknik segmeli derslerin dagiliminda Dokuz Eylal
Universitesi (16 ders, 45 saat, 41 kredi) 6ne cikarken, serbest se¢gmeli derslerin
varligi Universiteler arasinda buytk farkhilik gostermekte; Eskigehir Teknik
Universitesinde 8 ders, 17 saat ve 17 kredi ile bu kategori en yiiksek seviyeye
ulasmaktadir. Servis ve YOK dersleri agisindan Orta Dodu Teknik Universitesinin
belirgin bir yogunlukta (37 saat, 32 kredi) oldugu tespit edilmistir. Staj uygulamas:
tim Universitelerde zorunlu tutulmakla beraber, kredi ve saat agisindan farkli
uygulamalara rastlanmaktadir. En yiiksek AKTS kredisi (16 AKTS) yine Orta
Dogu Teknik Universitesine ait olup, Izmir Yitksek Teknoloji Universitesi de staj
konusunda goérece yuksek AKTS degerine (14 AKTS) sahiptir.

Sonug olarak toplam ders sayilarina bakildiginda Dokuz Eylil Universitesinin
(60 ders) en genis igerige sahip oldugu, toplam kredi agisindan ise Orta Dogu
Teknik Universitesi'nin (196 kredi) en yiiksek degere sahip oldugu belirlenmistir.
Bu veriler 1s1ginda, Turkiye'deki devlet Uiniversitelerinin mimarlk bélimlerinin
egitim vizyonlar: dogrultusunda ders igeriklerini farkhilik gésteren agirliklarla
sekillendirdikleri géralmektedir.

MIAK Akreditasyonlu Vakif Universitelerinde Mimarlik Béliimlerinin Ders
Dagilimi Simiflandirmasi

Tiirkiye'deki MIAK tarafindan akredite edilen vakif {iniversitelerinin mimarlhk
bolimlerinde yer alan ders igerikleri simiflandirilarak incelenmistir. Analize
dahil edilen tniversiteler Atihm Universitesi, Bahgesehir Universitesi, Bagkent
Universitesi, Cankaya Universitesi, Fatih Sultan Mehmet Universitesi, Halig
Universitesi, Arel Universitesi, Kiltir Universitesi, Medipol Universitesi,
Izmir Ekonomi Universitesi, Maltepe Universitesi, Ozyegin Universitesi, TED
Universitesi, TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi, Yagar Universitesi ve
Yeditepe Universitesi olarak belirlenmistir (Tablo 6.).

Tablo 6. 2025 yili Tiirkiye'deki vakif tiniversitelerinin mimarlik bélimlerinde MiAK ders
siniflamasina gére ders dagilimi
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T Sayl 10 10 15 12 14 12 9 11 10 11 9 11 10 16 10 12
Y:::::;T Saat 102 70 83 78 77 68 62 71 8 8 67 92 8 106 72 77
Diginme <redi 69 44 54 60 59 62 39 45 50 46 43 57 54 60 47 51
Akts 87 88 103 103 85 84 69 85 77 82 80 96 100 120 91 105
Say1l 10 8 8 12 10 14 10 11 16 10 11 8 6 8 5 10
Teknoloji ~ Saat 38 31 28 41 34 4 36 34 61 43 39 32 23 36 29 33
Kredi 30 21 21 36 26 37 27 28 465 28 30 23 18 26 20 25
Akts 48 36 34 45 41 45 51 38 63 41 40 33 34 34 33 40
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Tarih, Say1 4 5 7 7 7 4 4 6 5 3 6 5 2 8 5 5
Kuram, Saat 12 10 21 22 18 8 11 14 13 8 14 18 6 25 16 15
Kultir, Kredi 12 10 21 21 16 8 10 13 11,5 8 13 16 6 24 15 14
Sanat Akts 15 20 21 22 24 9 17 19 13 10 14 20 10 32 25 19
Sayl 2 1 e} 1 1 1 1 2 2 1 3 2 1 o 2 1
E:;f' Saat 7 5 o 3 4 3 6 6 8 3 8 8 4 o 7 4
Toplum Kredi 6 3 o 3 3 3 4 4 6 2 7 5 3 o 6 3
Akts 8 7 o] 5 4 3 5 6 7 4 8 7 6 o 10 3
Sayl 1 1 2 1 3 2 1 3 3 2 2 4 1 o 1 4
Meslek Saat 3 2 6 3 8 5 3 6 6 5 5 14 3 o 6 11
Ortami Kredi 3 2 5 3 7 5 3 6 6 5 5 10 3 o 4 9
Akts S 3 9 3 12 7 S 7 6 S S 14 S o S 15
Say1 12 6 10 7 8 11 13 13 11 8 17 8 4 7 8 8
Teknik Saat 25 12 30 22 16 33 38 39 33 24 48 24 12 21 24 32
Segmeli  Kredi 25 12 25 21 16 33 38 39 33 24 42 24 12 21 24 24
Akts 42 24 40 21 20 44 63 54 46 32 54 24 20 28 40 40
Say1 3 9 o 1 14 5 1 3 o 3 3 2 3 1 1 7
Serbest Saat 7 24 o] 3 28 10 2 6 o 9 6 6 9 3 3 21
Segmeli Kredi 7 24 o 3 28 10 2 6 o 9 6 6 9 3 3 21
Akts 10 36 o 3 42 18 3 6 o 12 6 6 15 4 5 38
Servis Sayl 13 7 11 9 2 8 9 8 9 12 11 9 13 13 11 2
ve YOK Saat 31 16 28 21 5 19 18 19 20 42 27 22 33 42 26 4
Dersleri Kredi 31 14 28 21 5 19 18 19 19 36 24 19 30 30 25 4
Akts 29 16 33 29 6 20 19 19 20 45 25 32 45 48 25 4
Say1 3 2 2 3 3 2 1 2 2 3 2 3 2 4 2 2
Staj Saat o o o o o o 2 o o o o o 2 1 o o
Kredi o o} o [} o o} 1 o o o} o} o 2 1 o o
Akts 26 10 5 9 6 10 8 8 8 10 8 8 5 26 6 5
Say1 58 49 S5 53 62 59 49 59 58 53 64 52 42 57 45 51
Toplam Saat 225 170 196 193 190 187 178 195 223 215 214 216 178 234 183 197
Kredi 183 130 154 168 160 177 142 160 172 158 170 160 137 165 144 151
Akts 270 240 245 240 240 240 240 242 240 241 240 240 240 292 240 269

Analiz sonucunda tasarim ve yaratici disinme kategorisindeki derslerin tim
universitelerde onemli agirhiga sahip oldugu gorilmustir. Bu kategoride en
yuksek ders sayisi (16 ders) ve AKTS kredisi (120 AKTS) TOBB Ekonomi ve Teknoloji
Universitesi'nde bulunurken, Bagkent Universitesi (15 ders) de yiiksek sayida ders
igerigine sahiptir. Teknoloji dersleri agisindan en fazla ders sayis: (16 ders), ders
saati (61 saat) ve kredi (46,5 kredi) Medipol Universitesi'nde gézlenmistir.

Tarih, kuram, kiltir ve sanat derslerinin dagilminda TOBB Ekonomi ve
Teknoloji Universitesi'nin (8 ders, 25 saat, 32 AKTS) en yiiksek seviyede oldugu
gorulmektedir. Bu durum, séz konusu Universitenin teorik ve kiltiirel egitime
verdigi 6zel onemi yansitmaktadir. Cevre, kent ve toplum kategorisinde ise
Maltepe Universitesi (3 ders, 8 saat, 7 kredi) éne cikmaktadir. Meslek ortami
derslerinin tniversiteler arasinda gesitlilik gésterdigi, Ozyegin Universitesi (14
saat, 10 kredi) ve Yeditepe Universitesinin (11 saat, 9 kredi) bu alanda belirgin
sekilde yiksek yogunluga sahip oldugu belirlenmistir. Teknik segmeli derslerin
en fazla Maltepe Universitesinde (17 ders, 48 saat, 42 kredi) yogunlastigs, bu
kategoride universitelerin farkl yaklagimlar sergiledigi tespit edilmistir. Serbest
segmeli derslerin varligi Giniversiteler arasinda buyuk farkhilhik gdstermektedir.
Fatih Sultan Mehmet Universitesinin bu alanda (14 ders, 28 saat, 28 kredi, 42
AKTS) en yuksek yogunlukta oldugu belirlenmistir. Servis ve YOK derslerinde
ise TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi ile Izmir Ekonomi Universitesinin
onemli yogunluga sahip oldugu gorilmektedir. Staj uygulamasinin AKTS kredileri
agisindan farkhilik gésterdigi, TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi (26 AKTS)
ve Atihlm Universitesi'nin (26 AKTS) staj uygulamasinda belirgin sekilde yiiksek
kredi degerleri sunduklar: tespit edilmistir.

Sonug olarak toplam ders sayisi agisindan Maltepe Universitesi (64 ders) en
yliksek dedere sahipken, toplam kredi ve AKTS agisindan TOBB Ekonomi ve
Teknoloji Universitesi (292 AKTS) dikkat gekici bicimde 6éne cikmaktadir. Bu
bulgular, Turkiye'deki vakif Giniversitelerinin mimarlik egitiminde birbirlerinden
farkli egitim vizyonlar: dogrultusunda ders igeriklerini sekillendirdiklerini ortaya
koymaktadir.
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MIAK Akreditasyonlu Devlet Universitelerinde Mimarlik Béliimlerinin Ders
Igerik Analizi

Kelime bulutu ve frekans analizi, mimarlik bolimlerinin ders igeriklerinde
one gikan kavramlar: agik bigimde ortaya koymaktadir (Gorsel 3). Analiz edilen
metinlerde en sik kullanilan sézctkler arasinda sirayla “yap1”, “tasarim’, "mimarlik”,
"proje", "sistemler” ve "uygulama” yer almakta; bu durum, egitim programlarinin
yapl Uretimi ve tasarim sireglerine agirlik verdigini gostermektedir. Ayrica
"cevre", "striktlr”, "teknik" ve "kentlesme" terimlerinin ylksek frekansi, gevresel
duyarlilik ile teknik bilgi birikiminin programlarda gigli bir yer tuttuguna isaret
etmektedir. "Analiz”, "degerlendirme”, "planlama” ve "sunum’ gibi sozciiklerin
stk gorinmesi ise teorik bilginin uygulamaya aktariminda sistematik bir
yaklagimin benimsendigini distindirmektedir. Bununla birlikte “tarih”, "kiilttrel”
ve "restorasyon” kavramlari, tarihsel/kiiltiirel baglamin géz ardi edilmedigini;
"malzeme”, "detay” ve "6lgek” ise teknik donanima verilen 6nemi géstermektedir.
Sonug olarak igerik analizi, mimarlik egitiminin tasarim merkezli ve yap: odakli
bir omurga tzerinde, teknik bilgi ve gevresel farkindalikla desteklenen; ayni
zamanda kultirel ve tarihsel baglami igeren bir yaklasimla kurgulandigini ortaya
koymaktadir.
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Gorsel 3. 2025 yili devlet tniversiteleri mimarlk bdlimleri ders icerikleri kelime bulutu

MIiAK Akreditasyonlu Vakif Universitelerinde Mimarlik Bsliimlerinin Ders igerik
Analizi

Kelime bulutu ve frekans analizi, vakif Universitelerinin mimarlik boliimlerinde
one gikan kavramlari net bigimde gostermektedir (Gorsel 4). En sik gorilen
terimler sirayla “tasarim’, “yapi’, "mimarlik"’, “proje”, "sistemler” ve "uygulama”
olup; bu durum, vakif programlarinin da tipk: devlet Gniversitelerinde oldugu
gibi tasarim merkezli bir yapiya sahip oldugunu gosterir. "Cevre”, "teknoloji”,
"struktar’, "Olgek”, “cizim” ve "alan”in yuksek frekansi, teknik bilgi, cevresel
baglam ve yapisal ¢ozimlemelerin mufredatta 6ncelikli oldugunu; “caligmak”,
"analiz”, "sunum’, "degerlendirme” ve "inceleme"nin sik gegmesi ise 6grencilerin
arastirma ve Uretim sirecglerine yonlendirildigini disundurtr. "Kaltirel”,
"tarih", "koruma-restorasyon” ve “sturdurulebilirlik” vurgulari, tarihsel/kiiltirel
miras ve suUrdurilebilirlik boyutlarinin énemsendigine; "malzeme”, "detay”,
"bilesenler"in yogunlugu ise pratikte uygulanabilir teknik bilginin gigli yerine
isaret eder. Sonug olarak, vakif universitelerinin ders igerikleri tasarim odakls,
teknik altyapisi gugld, gevresel duyarlihdi yiksek ve kiiltGrel-tarihsel baglami
gbzeten bir anlayisla sekillenmekte; ayrica esneklik ve gesitlilik agisindan devlet
universitelerine kiyasla daha genis bir yelpaze sunduklarini géstermektedir.
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Gorsel 4. 2025 yil vakif Gniversiteleri mimarlik bélimleri ders igerikleri kelime bulutu

TARTISMA

Bu arastirmada elde edilen bulgular, Turkiye'de mimarlk egitiminin yapisal
buytime, bolgesel dagilim, akademik kapasite ve pedagojik yonelimler arasinda
glgla bir karsilikli iliski bulundugunu ortaya koymaktadir. Yapisal ve bolgesel
genigleme, akademik kadro yeterliligi ve mufredat niteligi ile her zaman es
zamanli ilerlememekte; bu durum kalite glivencesi ve egitimde esitlik agisindan
kirilganliklar Uretebilmektedir. Dolayisiyla mimarlik egitiminin yalnizca nicel
gostergeler tzerinden degil, yapisal blylime, akademik kapasite ve pedagojik
yonelimler arasindaki etkilesimler dikkate alinarak butincil bir gergevede
degerlendirilmesi gerekmektedir.

Kurulus yillarina gore yapilan analiz, Tirkiye'de mimarlik bolimlerinin gelisiminin
dogrusal ve stirekli bir artigtan ziyade belirli donemlerde yogunlagan bir yap:
sergiledigini gostermektedir. Ozellikle 2008-2012 yillari arasinda hem devlet
hem de vakif Gniversitelerinde mimarlik bélimi agiliglarinin belirgin bigimde
artmasi ve 2010 yilinda zirveye ulasmasi, yuksekogretimde nicel geniglemeyi
onceleyen politikalarin mimarlik egitimi alanina dogrudan yansidigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, Turk yiksekogretim sisteminin 1980'li yillardan itibaren
"Her Ile Bir Universite Politikas1” kapsaminda gegirdigi yapisal doéntisiimiin bir
yansimasi olarak degerlendirilebilir (Yalgintag & Akkaya, 2019: 791). S6z konusu
artls, galismamin diger analiz bulgulariyla birlikte degerlendirildiginde, hizh
genislemenin egitim kalitesi, akademik altyap: ve program igeriklerinin gelisimi
gibi alanlarda es zamanli bir glglenme ile her kosulda desteklenemedigini
diastndirmektedir. Bu durum, yitksekogretimde nicel genigleme ile nitel gelisim
arasindaki iligskinin yeniden degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir. 2012 sonras1
dénemde bolim agilislarinda gozlenen disius ve ozellikle 2020 sonrasinda
her iki tiniversite tirtinde de yeni bolim agiliglarinin azalmasi, nicel buytime
stirecinde bir doygunluk evresine gegilmis olabilecedini diisindirmektedir.
Ancak bu egilimin sturdirilebilir bir kalite artis: saglayip saglamadidi, akademik
kadro yapisi, akreditasyon stiregleri ve mezun istihdam verileriyle birlikte
degerlendirilmelidir.

Fakiillte yapilanmalarina iliskin bulgular, mimarhk egitiminin kurumsal
orgltlenmesinde Universite turtne baglh belirgin egilimler bulundugunu
gostermektedir. Devlet Uiniversitelerinde "Mimarlik Fakiiltesi” modeli baskinken,
vakif Universitelerinde mimarlik editimi daha gok tasarim ve sanat bilesenli
fakilteler altinda konumlanmaktadir. Bu durum devlet tniversitelerinde
disipliner ve meslek odakli bir yapilanmaya; vakif tniversitelerinde ise daha
butunlesik ve ¢ok disiplinli bir gergeveye isaret etmektedir. Bununla birlikte
her iki Universite tirtinde de karma fakilte yapilarinin bulunmasi, kurumsal
yapilanmanin tamamen ayrigsmadigini, ancak belirli yonelimler dogrultusunda
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farklhilastigini gostermektedir. Bu gesitlilik, program igeriklerinde esneklik ve
farklilagsma potansiyeli yaratmakla birlikte, kurumsal kimlik ve standartlagsma
agisindan Universiteler arasinda heterojen bir gériiniim de ortaya koymaktadir.

Bolgesel ve kentsel dagilima iligkin bulgular, Turkiye'de mimarlik bélimlerinin
mekansal dagiliminda belirgin bir dengesizlik bulundugunu gostermektedir.
Béliimlerin Marmara Bolgesinde yodunlagsmas: ve I¢ Anadolu ile Akdeniz'in
yiksek bolim ve kontenjan kapasitesine sahip olmasi, mimarlik egitiminin baytk
olctide bat1 ve merkez ekseninde kiimelendigine isaret etmektedir. Buna karsilik
Dogu ve Glneydogu Anadolu'da hem bolim sayisi hem de kontenjan kapasitesi
sinirh kalmaktadir. Kontenjan doluluk oranlari da bu mekénsal esitsizligi gorinir
kilmakta; ozellikle buyliksehirlerde ve kokli tniversitelerde yiksek doluluk
oranlari gozlenirken, bazi Anadolu sehirlerinde kontenjanlarin diisiik oranlarda
doldugu ya da bos kaldig: dikkat gekmektedir. Bu bulgular, mimarlik editiminin
bolgesel planlama, kontenjan belirleme ve kalite giivencesi politikalariyla daha
bitincil ve dengeli bir yaklasimla ele alinmas: gerektigine isaret etmektedir.

Akademik kadro dagilimina iliskin bulgular, mimarlk egitiminin akademik
kapasitesinin  adirlikli  olarak  devlet Universitelerinde  yogunlastigini
géstermektedir. Devlet tiniversitelerinde profesér, dogent ve Dr. Ogretim Uyesi
kadrolar: arasinda goérece dengeli bir dagilimin bulunmasi:, daha yerlesik ve
kurumsallagmig bir akademik yap: ile iligkilendirilebilir. Buna karsilik vakif
universitelerinde o6gretim Uyesi sayisinin ve Ozellikle profesoér ile dogent
kadrolarinin daha sinirh diizeyde kalmasi, akademik kidem ve deneyim dagilimi
agisindan farkl bir yapiya igaret etmektedir. Bununla birlikte 6gretim gorevlisi ve
yari zamanli gérevlendirmelerin donemsel degiskenlik gosterebilmesi, egitimde
streklilik ve akademik istikrar agisindan dikkatle degerlendirilmesi gereken bir
unsur olarak ortaya gikmaktadir. Nitekim hizli bélim artiginin, ozellikle vakif
ve bazi Anadolu devlet Universitelerinde 6gretim elemani yetersizligine yol
acgabildigi; kontenjan—kadro dengesizliginin ¢ogu kez meslekten mimarlarin
yart zamanli gorevlendirilmesiyle telafi edilmeye calisildigi belirtilmektedir
(Ozeren & Kalayci, 2023: 95). Bu durum, nicel bitylimenin akademik kapasite
ile birlikte planlanmasinin 6nemini gostermektedir. Ayrica yiksekégretimde
akademisyenlerin 6grenci basarisinda kritik bir role sahip oldugu ve pedagojik
gelisimin desteklenmesi gerektigi belirtilmektedir (Andrews, 2023: 950). Vakif
universitelerinde 6gretim Gyesi sayisinin gérece sinirli olmasi, miifredat gesitliligi
ve yenilik¢i ders yapilar: ile birlikte degerlendirildiginde, akademik kapasite
ile pedagojik farklilasma arasindaki iligkinin veri temelli olarak daha ayrintil
incelenmesi gerektigine isaret etmektedir.

MIAK akreditasyonuna iligkin bulgular, Tirkiye'de mimarlik bdliimlerinin
o6nemli bir kisminin hentiz ulusal akreditasyon siirecine dahil olmadigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, ortak kalite dl¢iitlerinin kurumsal diizeyde es zamanlh
bigimde benimsenmedigini gostermektedir. Akredite programlar arasinda vakif
universitelerinin daha gortntr olmasi, bu kurumlarin kurumsal rekabet ve
dis degerlendirme mekanizmalarina daha yitksek diizeyde uyum gosterdigini
dastndirmektedir. Ortak platform ve olgtlebilir standart eksikligi, uluslararas:
taninirlik ve profesyonel hareketliligi zorlagtirmaktadir (Boarin & Molina, 2022:
2). Bu nedenle miufredatin ulusal yeterlilik gergeveleriyle uyumu ve stireglerin
periyodik giincellenmesi 6nem tasir (Boarin vd, 2020: 2).

MIAK ders smiflamasina gére devlet ve vakif {niversitelerinin miifredat
dagilimlar: birlikte degerlendirildiginde, her iki iiniversite tiirinde de "Tasarim—
Yaraticit Disinme” kategorisinin kredi ve AKTS yiki bakimindan programlarin
temel omurgasini olusturdugu gorilmektedir. Tasarim derslerinin tim
programlarda ylksek saat ve kredi oranina sahip olmasi, mimarlik egitiminin
stidyo temelli gekirdeginin kurumsal farkliliklara ragmen korundugunu
gostermektedir (Shareef & Farivarsadri, 2020: 3). Devlet Giniversitelerinde tasarim,
teknoloji ve tarih/kuram derslerinin gérece dengeli dagilimi dikkat gekerken; vakif
universitelerinde ders kategorileri arasindaki dagilimin kurumdan kuruma daha
degisken oldugu goralmektedir. Ayrica "Cevre—Kent—Toplum" ve "Meslek Ortami”
kategorilerinin her iki Gniversite tirtinde toplam kredi ve AKTS iginde sinirh bir
paya sahip olmasi, bu alanlarin miifredat igindeki agirhiginin tasarim ve teknoloji
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derslerine kiyasla daha distk dizeyde kaldigini ortaya koymaktadir. Genel tablo,
mimarlik egitiminin tasarim merkezli ortak bir gekirdek etrafinda yapilandigini;
ancak teknoloji, segmeli dersler, staj ve mesleki igeriklerin agirhg bakimindan
universiteler arasinda belirli bir gesitlilik bulundugunu géstermektedir.

Ders igeriklerine dayali igerik ve kelime frekansi analizleri, Tiirkiye'de MIAK
akreditasyonuna sahip mimarlik programlarinin tasarim ve yapr Uretimi
ekseninde sekillenen glgli bir ortak pedagojik gekirdege sahip oldugunu
gostermektedir.  "Tasarim’, "yapi, ‘“proje’, “sistemler” ve "uygulama”
kavramlarinin her iki iniversite tirtinde de yiksek frekansla yer almasi, stiidyo
temelli egitimin mifredatin temel omurgasini olusturmaya devam ettigini
ortaya koymaktadir. Bununla birlikte devlet Uiniversitelerinde "yap1” kavraminin,
vakif Universitelerinde ise “tasarim” kavraminin daha baskin olmasi, pedagojik
vurgu merkezlerinde ntians diizeyinde bir farklilagmaya isaret etmektedir.
Dijitallesme, teknoloji ve strdurilebilirlik temalar: igeriklerde yer almakla
birlikte, kelime yogunlugu agisindan gekirdek kavramlar diizeyinde merkezi bir
agirhiga sahip degildir. Bu bulgu, s6z konusu temalarin miifredat sdylemine dahil
edildigini; ancak tasarim ve yapi eksenindeki ana omurgaya kiyasla ikincil bir
konumda kaldiginmi diisindtirmektedir. Nitekim literatiirde stidyo ortamlarinin
teknolojik ve dijital igerikli olarak guglendirilmesi (Ibrahim vd., 2021: 2347) ve
strdirilebilirlik temalarinin mifredat iginde daha btinctl bigimde ele alinmast
gerektigi vurgulanmaktadir (Kastner & Langenberg, 2023: 3).

Bu galisma, Turkiye'de mimarlik egitiminin nicel biiyime, akademik kapasite ve
miufredat dagilimi arasindaki iligkileri birlikte analiz ederek, yapisal genigleme
ile pedagojik déntisim arasindaki es zamanlilik sorunlarini gérintr kilmaktadir.
Ozellikle devlet ve vakif Universiteleri arasindaki kurumsal ve mufredat
farklilagmalarinin veri temelli olarak ortaya konulmasi, kalite giivencesi ve
planlama stregleri igin somut bir degerlendirme zemini olusturmaktadir. Elde
edilen bulgular, mimarlik egitiminin niteliginin artirilmas: agisindan dort temel
alanin 6ncelikli oldugunu géstermektedir:

« Bolum agilis ve kontenjan ve konum planlamasinin akademik kadro
kapasitesiyle eg zamanl yluritilmesi;

+ Kredi ve AKTS dagilimlarinda ve ders igeriklerindeki kelime yogunluklarinda
sinirll paya sahip oldugu belirlenen kategorilerin, tasarim merkezli gekirdek
korunarak daha dengeli bigimde glglendirilmesi;

« Akreditasyon sureglerinin yayginlastirilarak ortak kalite olgitlerinin
kurumsal diizeyde benimsenmesinin saglanmasi;

« Ogzellikle 6gretim iiyesi sayisinin gorece sinirh oldugu programlarda
tam zamanl akademik kadro yapisinin glglendirilmesi ve yari zamanh
gorevlendirmelere bagimliligin azaltilmasi.

Bu gergevede galisma, nicel biylime ile pedagojik kalite arasindaki iligkinin
veri temelli izlenmesine yonelik bir degerlendirme modeli sunmaktadir.

SONUC VE ONERILER

Bu galisma, Turkiye'de mimarlik editiminin mevcut durumunu, yapisal biylime
dinamikleri, fakiilte yapilanmalari, bolgesel dagilim, akademik kadro kapasitesi,
MIAK akreditasyon durumu, mifredat yogunlugu ve ders igerikleri tizerinden gok
boyutlu olarak incelemistir. Bulgular, egitimin ¢ekirdeginde tasarim ve yap: odakli
stidyo temelli bir omurganin yer aldigini; ancak bu omurganin kurumsal yap;,
bolgesel baglam ve akademik kapasite gostergelerine bagh olarak farklhilastigini
gostermektedir.

Akademik kadro verileri, devlet ve vakif uiniversiteleri arasinda 6gretim uyesi
sayist ve unvan dagiimi bakimindan farklhlagmalar bulundugunu ortaya
koymaktadir. Devlet Universitelerinde hem ist akademik unvan oranlarinin
hem de 6gretim yesi yogunlugu daha fazla oldugu; vakif Gniversitelerinde ise
dgretim tyesi yogunlugunun goérece daha sinirh oldugu gorilmektedir. Fakilte
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yapilanmalar: incelendiginde, devlet iniversitelerinde mimarlik boélimlerinin
¢ogunlukla mimarlhik faktltesi gatis: altinda konumlandigy; vakif tiniversitelerinde
ise sanat, tasarim ve mithendislik bilegenli farkli faktilte yapilari altinda
érglitlendigi belirlenmistir. Bolgesel analizler, mimarlik editiminin Marmara, Ig
Anadolu ve Akdeniz bolgelerinde yogunlastiginiy; Dogu ve Guneydogu Anadolu
bolgelerinde ise bolim sayist ve kontenjan doluluk oranlarinin daha simirh
kaldigin1 gostermektedir. Bu durum, programlarin iilke genelinde homojen bir
dagnhm sergilemedigine isaret etmektedir. MIAK akreditasyon oraninin %25,23
dizeyinde olmasi, programlarin 6nemli bir boélimuntin ulusal akreditasyon
stirecine heniiz dahil olmadidin: géstermektedir. Mifredat dagilimi analizleri, her
iki kurum turtinde de "Tasarim—Yaratici Distinme" ve "Teknoloji” kategorilerinin
toplam kredi ve AKTS yiki iginde baskin konumda oldugunu gostermektedir.
Buna karsiik “Cevre—Kent-Toplum” ve "Meslek Ortami” kategorilerinin
program butininde daha sinirl agirhga sahip oldugu belirlenmistir. Kelime
bulutu analizleri ise devlet ve vakif Gniversitelerinde ortak kavramsal gekirdegin
“tasarim’, "yap1”, “proje” ve “sistem” terimleri etrafinda sekillendigini; ancak devlet
universitelerinde "yapi/teknik” vurgusunun, vakif Giniversitelerinde ise “tasarim”
odakli kavramlarin gorece daha goriintir oldugunu ortaya koymaktadir.

Bu galismada elde edilen bulgular dogrultusunda asadidaki veri-temelli oneriler
gelistirilebilir:

« Kontenjan ve akademik kapasite dengesi: Bolum acilist ve kontenjan
planlamalarinda 6gretim Uyesi sayisi, akademik unvan dagilimi ve 6grenci/
Ogretim tyesi orani gibi kapasite gostergelerinin birlikte degerlendirilmesi
Onem tagimaktadir.

+ Bolgesel dengeyi glglendirme: Dogu ve Guneydogu Anadolu bolgelerinde
bolim kapasitesi ve doluluk oranlarinin sinirli kalmasi dikkate alinarak, altyap:
ve akademik insan kaynag: yatirimlarinin bolgesel ihtiyag analizleriyle birlikte
ele alinmas: onerilebilir.

« Akreditasyon siireglerinin yayginlastirilmasi: MIAK akreditasyon oraninin
sinirll dizeyde kalmasi nedeniyle, programlarin dis dederlendirme ve kalite
guvencesi stireglerine katiliminin artirilmasi, ulusal 6lgekte karsilagtirilabilirlik
agisindan Onem tasimaktadir.

« Mifredat dengesi: Tasarim-Teknoloji ekseninin baskinhigi korunmakla
birlikte, "Cevre—Kent—Toplum" ve "Meslek Ortami” kategorilerinin program
butinlugi iginde dengeli bigimde yeniden degerlendirilmesi distnilebilir.

« Ders igerikleri dijitallesme ve strdirtlebilirlik entegrasyonu: Bu temalarin
igeriklerde yer aldigi gorulmekle birlikte, kredi ve AKTS dadilimi igindeki
konumlarinin izlenmesi ve stidyo ile teknik dersler arasinda biutincil
entegrasyonunun giiglendirilmesi degerlendirilebilir.

Bu arastirma bazi sinirhiliklar igermektedir. Analizler kamuya agik kurumsal
veriler ve ilan edilen mifredat dokimanlar: tizerinden yurutilmus; derslerin
uygulama bigimleri, stidyo i¢i pedagojik stiregler ve 6grenci deneyimleri dogrudan
incelenmemistir. Akreditasyon degerlendirmesi yalnizca MIAK cergevesiyle
sinirlandirilmisg; uluslararasi akreditasyon sistemleri kapsam disinda birakilmistir.
Ayrica bulgular belirli bir zaman kesitine dayandigindan, programlarin uzun
dénemli doéntisim dinamikleri analiz edilmemistir. Gelecek arastirmalarin;
mezun istihdam verileri, 6grenci ve akademisyen gortsleri, stidyo pedagojisinin
uygulama bigimleri ve dijitallesme ile stirdurilebilirlik entegrasyonunun derinligi
gibi ¢iktiya dayali gostergeleri igerecek sekilde genisletilmesi dnem tasimaktadir.
Ayrica kalite giivencesi mekanizmalarinin karsilastirmali uluslararas: gergevede
ele alinmasi ve programlarin gikt1 temelli performans gostergeleri tzerinden
degerlendirilmesi, mimarlik egitiminin yapisal ve pedagojik gelisimine iliskin
daha kapsaml analizler Gretilmesine katk: saglayabilir.
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Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

1. yazar %70, 2. yazar %30 oraninda katk: saglamistir.
Catigsma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul onay1 gerektiren bir galigma degildir.
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OZET

Bu galisma, mobilya tasarimi konusuna, mobilyanin mekén ile iligkisi baglaminda
yaklagmaktadir. Tarihsel stregte her dénemin yasam kosullarinin, sosyo-
ekonomik veya politik yapisinin mobilya ve mekan tzerinden somutlagtig:
gorilebilmektedir. Bu ¢alismada, mobilyanin mekana bagl ve senkron bir nesne
olarak kabul edildigi bir senaryo ele alinmigtir. Calisma, nitel bir arastirmadir ve
dokiiman analizi yontemi ile yiritalmustir. Bu senaryo baz alinarak yapilmig
olan bir uygulama sonucunda elde edilen yeni mobilya tasarimlar: tartigilmigtir.
Belirli dénem ve usluplar: yansitan tipik mekanlara yonelik gergeklestirilen
yeni mobilya tasarimlari, mekéansal verilerin dogrudan aktarimi veyahut dolayl
aktarimi bakimindan irdelenmistir. Ortaya konan tasarimlarin, belirlenen érnek
mekénlarla olan entegrasyonu da irdelenen bir baska husus durumundadir.
Calismada, bu stregte ortaya konan tasarimlar arasindan segilen 6 adet 6rnek
mekéan ve bu mekanlar igin gelistirilen mobilya tasarimlari analiz edilmistir.
Bu mobilyalardan, 3 adet mobilya dogrudan aktarim, 3 adet mobilya ise dolayl
anlatim yolu ile ortaya konan tasarimlara ¢rnek olarak sunulmustur. Aktarim
yolunun tanimlanmasi ile mekan baglaml mobilya tasarimi konusunda bir metot
onerisinde de bulunulmustur. Bu metodun, yalnizca tarihsel aktarim anlaminda
degil, mekan girdilerinin mobilya tasariminda kullanilmasinin gerekebilecegi
diger durumlarda da kullanilabilecedi distintlmektedir.

Anahtar Kelimeler: Mobilya, Tasarim, Mekan, ig Mekan Tasarimi, Uslup

Dundar Turkkan, V., Elibol, G. C., Bezci, I. (2026). Mekan baglamli mobilya tasarimina yonelik denemeler:
Uslup ve donem etkileri. Bodrum Journal of Art and Design, 5(2), 365-380.
https://doi.org/10.58850/bodrum.1768700
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EXAMPLES ON SPACE-CONTEXTUAL FURNITURE DESIGN:
STYLE AND PERIOD INFLUENCES

ABSTRACT

This study approaches furniture design within the context of its relationship to
space. Throughout history, the living conditions and socio-economic or political
structures of each era have been embodied through furniture and space. In
this study, a scenario is presented in which furniture is regarded as a space-
dependent and synchronous object. The research is qualitative and conducted
through document analysis. New furniture designs produced within this scenario
are examined. Six new designs, selected from these designs, created for typical
spaces reflecting specific periods and styles, are evaluated in terms of the direct or
indirect transfer of spatial data. Another focus is the integration of these designs
with the selected spaces. These six sample spaces and the furniture developed
for them were analyzed and presented as exemplary works. The results show
that three furniture pieces were created through direct transfer, while three
were produced through indirect transfer. Based on this classification, a method
for space-contextual furniture design is proposed. This method is considered
applicable not only for historical transmission but also for other contexts where
spatial inputs are required in furniture design.

Keywords: Furniture, Design, Interior, Interior Space Design, Style
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EXTENDED ABSTRACT

Furniture exists both inside and outside of interior spaces, functioning either as an integral
spatial component or as purely an independent object. Beyond its utilitarian function, it
often embodies cultural, historical, and stylistic codes, while reflecting the socio-economic
and political structures of its era. In some cases, furniture acts as a manifesto, as well,
with symbolic or stylistic values outweighing its practical functions. Historically, it can be
said that furniture has served as a medium for expressing cultural identity and aesthetic
tendencies. Its interaction with space may define boundaries, guide circulation within the
space, and/or shape perception of the user or audience. This relationship offers several
design opportunities, particularly when furniture is conceived in close synchronization with
its spatial context.

This study examines furniture design from the perspective of spatial dependency/context,
focusing on scenarios where furniture is developed in direct relation to its reference space.
The research identifies how spatial inputs -either formal or semantic - can be transferred
into furniture designs. Six historically and stylistically significant interiors, each
representing a distinct architectural style or period, were selected as reference spaces. For
each, a furniture design was created using either direct transfer/influence (literal adaptation
of form, material, and structure) or indirect transfer/influence (conceptual, semantic and
atmospheric interpretations). By analyzing these designs, the study proposes a method
for space-contextual furniture design applicable in both historical reinterpretation and/or
contemporary contexts and approaches.

This qualitative study uses document analysis as a method. Data came from a design
exercise conducted independently of the research, within the Furniture Design course at
Hacettepe University, Department of Interior Architecture and Environmental Design.
Since no data collection process was conducted previously within the framework of the
purposes of the study, no individual participant was included in a data gathering procedure.
Thus, no ethical approval was required. Only the documents gathered after the exercise was
completed were analyzed. The focus was on the outcomes of the exercise, assessing some
selected, exemplary furniture designs in terms of their spatial context and in terms of the
use of direct transfer/influence or indirect transfer/influence approaches.

Three furniture designs represented direct transfer/influence, reproducing spatial elements
of the reference interiors with high fidelity. Here, the main approach was found to be the
strong influence of the formal features of the spatial inputs. The piece inspired by the
Empire State Building (Art Deco) integrated prismatic marble volumes, stepped geometries,
and brass details. The Red House (Arts and Crafts) based design maintained handcrafted
wooden components, warm tonal contrasts, and geometric detailing. In the Moore House
(Postmodernism) example, the furniture echoed the eclectic form of combinations, bold
colors, and juxtaposed geometric planes. The indirect transfer/influence-based designs
conveyed the essence of the reference space to the furniture through abstraction and
reinterpretation. By this means, the furniture particularly reflected the semantic dimension
of the sample space. For instance, the furniture influenced by the Farnsworth House
(Bauhaus/Modernism) emphasized the openness and structural clarity with simplified
forms and proportions. The Melnikov House-based (Constructivism) furniture referenced
rhythmic detailing and material contrasts without replicating its geometry. The furniture
influenced by Villa Savoye (Modernism) interpreted its elevated structure and horizontal
layering using slender supports and dual-surface tabletops. Direct transfer cases provided
stronger visual continuity and immediate recognition of the reference style, while indirect
transfer offered more flexibility and encouraged reinterpretation. Both approaches showed
that spatial identity can be embedded into furniture design through either literal form
adaptation or conceptual translation. This study proposes a framework for integrating
spatial inputs into furniture design. The process begins by identifying spatial components -
formal (structural elements, materials, colors) and semantic (historical significance, stylistic
codes) - and defining descriptive attributes. Designers then select a transfer approach -
direct or indirect - according to project aims. Direct transfer ensures fidelity to the source
environment, valuable for heritage-sensitive contexts, while indirect transfer supports
creative reinterpretation, suited to contemporary or adaptive reuse projects. Designs are
developed by translating spatial characteristics into elements such as point, line, plane,
and volume, considering ergonomics, function, and integration. Effective space-contextual
furniture design balances fidelity to the source with the designer’s creative agency. Whether
by literal adaptation or conceptual translation, the method fosters coherent outcomes
that resonate with the spatial context. Beyond historical reinterpretation, it is relevant for
commercial, residential, and public projects where spatial identity is essential. By following
a clear sequence - from spatial analysis to design evaluation - the approach enhances
consistency, strengthens the furniture-space relationship, and contributes to integrative
design discourse.

Keywords: Furniture, Design, Interior, Interior Space Design, Style
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GIRIS

Mobilya, bir i¢ veya dig mekéan iginde yer alan veya bulundugu alani mekana
dontstiirebilen bir elemandir. Her iki roliyle de cevresiyle kayda deger
sekilde etkilesim kuran bu elemanlar, mekan tasariminin da ayrilmaz pargasi
durumundadir. Gerek tarihsel slregte gerekse guntmiuzde, bir kiltirin
yansiticist olabildikleri gibi, bir dénemin, bir manifestonun, bir anlayisin da
temsili olabilmektedir. Bu bakimdan mobilya ¢ok katmanl yapist ile bir tasarim
nesnesidir.

Bu ¢ok katmanli yapisiyla mobilya, bireysel ve toplumsal yasamin aynasi
olarak hem kisisel alanlarin sekillenmesinde hem de sosyal etkilegimlerin
diizenlenmesinde kritik bir rol iistlenmistir. Tarih boyunca bu islevsel ve sembolik
cift yonlalik, mobilyay: yalnizca mekénsal bir 6ge dedil, ayni zamanda bireyin
kimlik ingasinin da bir pargasi haline getirmistir. Kiltirel kodlar: biinyesinde
barindiran bu gok yonli niteligi, mobilyay: ayni zamanda bireyin mahrem alanini
tanimlayan ve sosyal sinirlari belirleyen bir ara¢ konumuna yiikseltmistir. Bu
baglamda mobilya, tarihin her déneminde kimi zaman sadece kisiye ozel kimi
zaman mekan ile birlikte diisintlen 6nemli ve degerli bir 6ge olmustur. Kisisel
alanin belirleyici 6gesi olmus; kullanicinin mahremiyet ihtiyacini karsilamis ve
gevresi ile olan mesafesinin belirleyicisi, stnirlayicisi olmustur (Ozel, 2020: 141).

Mobilyanin bu bireysel ve mekansal islevlerinin yani sira, toplumsal ve kiiltiirel
anlamlar tasiyan bir iletisim nesnesi olarak da degerlendirilmesi gerekmektedir.
Cunki nesnelerin kullanimi ve tercih edilme sekilleri, toplumda yarattigi
anlamlari, kulttrel kodlar: hakkinda ¢nemli bilgiler verebilmektedir (Turker
& Ozkan, 2023: 266). Bu baglamda mobilya, kullanildi§1 mekan icinde bir nevi
iletigim ve etkilesim aracina déniigmektedir. Mekana iglev vermekte, mekan igi
sirkiilasyonu yénlendirebilmekte ve bigimlendirebilmektedir. Iginde bulunulan
dénemin sosyo-kultiirel yapisy, begenileri, tercihleri ve hatta kullanicilarin
ekonomik duzeyi hakkinda da bilgi sunabilmektedir. Kimi zaman bir déneme,
usluba veya anlayisa simge olarak kendi basina adeta bir heykel haline gelmis bir
tasarim, kimi zaman mekani olusturan, ona islev veren ve igindeki yasam akisini
diizenleyen-yonlendiren, bigimlendiren birimler olmustur. Kimi zamansa, tekil
ve baslica tasarim 6gesi olarak ne bir mekéna ait ne bir mekanin pargas: ama
kullanicisi veya tasarimecisi igin, Uretildigi malzeme ve bigimlenisi ile bir iletisim
arac olarak ortaya gikmaktadir (Ozel & Urtik, 2021: 589-590). Mobilyanin bu gok
yonlu iletigimsel islevi, ayn1 zamanda tasarim stirecinde form, iglev ve anlam
arasindaki dinamik dengenin kurulmasini zorunlu kilmakta; bu da tasarimciya
disiplinlerarasi bir uzlagma becerisi yiklemektedir.

Pek ¢ok farkli hedefle tasarim yapilabilmekte; 6zellikle mobilya konusunda, tasarim,
yeri geldiginde kendini kendiliginden olusma eylemine dahi birakabilmektedir. Kimi
zaman formun, kimi zaman iglevin, kimi zaman tasinan ve aktarilmak istenen
anlamin 6n plana ¢iktigl bu alanda, tasarimcinin rold, bu kurgulardan her biri
igin olusturulabilecek senaryolara uyum saglayabilmeyi gerektirmektedir. Zira
tasarimci, hangi kurgunun o anda daha ¢n planda oldugunu/olmas: gerektigini
de anlamas1 ve sureci yonlendirmesi gereken profesyoneldir. Tasarimcinin bu
dinamik rolii, mobilya Giretim stirecinin her agamasini sekillendiren gok katmanl
etkilesimler agini yonetebilme becerisini gerekli kilmaktadir. Dolayisiyla, mobilya
tasarim ve Uretim stireci, ilk asamasindan itibaren gesitli etkenlere bagh olarak
olugmakta, bigimlenmekte ve hayata ge¢gmektedir. Bir mobilyanin tasarlanmasi
stirecinin ilk fikir olusturulmasindan, kullanimina gegmesine kadarki akisi
etkileyen ve belirleyen pek gok etken ve etki vardir. Bu etken ve etkilerin birgogu
birbiri ile i¢ ige gegmis etkilesimler kurgusudur. Bu kurgularin netlestirilmesi
asamasinda bicim yeniden ve yeniden olusturulmaktadir (Ozel & Uriik, 2021
592). Bu dinamik tasarim surecinin yani sira, mobilya ayni zamanda tarihsel
stiregte bir kulttrel bellek tasiyicisi islevi gormekte ve bu ozelligiyle mekansal
iligkilerin analizinde ¢nemli bir veri kaynad: olusturmaktadir. Bununla beraber,
mobilya, gegmis dénemlere ait, bir nevi veri bankasi ézelligi de tagimaktadir (Ozel,
2021: 94). Bu kapsamda, bu galigmada benimsenen iki temel aks bulunmaktadir.
Birincisi, mobilyanin mekanla olan badi; ikincisi ise mekanin tasidid tarihsel
kodlarin mobilyaya/donatiya yansimasidir.

Birinci aksta, mobilyanin mekan ile kurdugu bag ele alinmaktadir. Bu anlamda,
kent mobilyalar: tizerine yapilmig olan bir galigmada (Ertag, 2017), belirli bir
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diizenleme sonucunda ortaya ¢ikacak tasarimin, bulundugu gevre ile entegre
olabilmesi ve zaman mekan iligkisi baglaminda gorsel agidan anlam kazandirmasi
gerekliligine deginilmistir. Bu baglamda, kent mobilyas: tasarimlarinin,
bulunduklar: kent ya da kent pargasi ile bag kurmas: gerektigi vurgulanmustir.
Calismada analiz ve sentez asamali bir yontem o6nerisinde bulunulmustur. Bu
agsamalar su sekilde belirtilmistir: 1. Adim: Caligma Ekibinin Olusturulmasi, 2.
Adim: Literatiir Tarama ve Envanter Caligmalari, Kulttrel ve Tarihi Kaynak
Degerlerinin Tespiti, Turistik Kaynak Degerlerinin Tespiti, 3. Adim: Analiz,
Yerlesim Alanin Mevcut Kimligine Dair Durum Analizi, Kent Mobilyalar: igin Islev
Dagilim Analizi, 4. Adim: Sentez, Tasarim Asamasi, Senaryo Streci, Projelendirme
Stireci, 5. Adim: Uriin (Ertas, 2017: 79). Bu prensipler ve agamalar, tarafimizdan
yuratilmis olan bu galismaya konu uygulamanin agamalar: ile de buytik élgtide
ortismektedir.

fkinci aksta, mekanin tarihsel kodlarinin analizi ve tasarlanan mobilyaya farkh
yollarla yapilan aktarimlarin incelenmesi bulunmaktadir. Bu aksta benimsenen
ilkelere 6rnek tegkil edebilecek bir galigmada (King, 1998) ise iki agsamali bir
stre¢ yurutilmis; 6grencilerin 6 hafta boyunca elestirel disinme yontemleri
kullanarak, bir 20. ylUzyil mobilyas: tasarladiklari ve 10 hafta boyunca ise
edindikleri yeni bilgileri aplike ettikleri yeni bir mobilya tasarladiklar: bir proses
gerceklestirilmisgtir.

Tasarim sUreglerinde problemin baglamina goére bir arastirma yaklagimi
benimsenebilmekte; bu anlamda kendine has yéntem, teknik ve araglara gerek
duyulmaktadir. Dolayisiyla, her tasarim problemi agisindan ¢ok gesitli teknik,
yontem ve araglar gelistirilebilecektir (Kesdi & Giines, 2019: 291). Ornegin,
kavramsal referanslarin bir temsil unsuru haline geldidi, bigimsel kararlar:
degerlendirmeyi, soyut tasarim kararlarinin sinirlarini belirginlestirmeyi ve
streci kontrol altinda tutan yonelimleri tamimli hale getirmeyi amaglayan bir
aragtirmada (Tarkmen, 2020: 233), deneyimlenmis olan soyutlama yaklagimlar:
igin 6zgln bir dil gelistirilmesi mimkin olmustur.

Bu galismada ise kapsam, geleneksel anlamda baglamsal bir tasarim sunmanin
ve tipolojik bir aktarim yapmanin Otesinde; bigimsel referanslarin isaret
ettigi anlamsal altyapinin da analizi ve sentezini igermektedir. Bu baglamda,
tarihsel stiregte dnemli rol oynamis mekanlar, tasidiklar: dénem izleri veyahut
yansittiklar: Gsluplar bakimindan ele alinmis; bu mekanlara yonelik tasarlanan
mobilyalarin analizi yapilmis; sentez ve dolayisiyla aktarim yollar: irdelenmistir.
Bu gergevede, caligmanin 6zgun yond, referanslarin yalnizca bigimsel dizeyde
birakilmamasi, mekéan verilerinin anlamsal boyutta da incelenmesi ve biitiin bu
girdilerin yeni tasarim giktisi igin kullanilmasidir.

Burada hedef, ortaya konan tasarimin mekénla uyumu, niteligi gibi saptamalar
yapmak degil; tercih edilen aktarim yolunun, bu yolun nasil izlendiginin ve
bu yol sonucunda ortaya konan yeni tasarimin, belirlenen sifatlar: ne sekilde
yansittiinin tanimlanmasidir. Calisma, bu yoniyle, tasarimlarin salt tasarlama
eylemiyontnden incelendidi bir arastirmay: dedil; bu esnada izlenen yolun, mekan
baglantili mobilya tasariminda bir aktarim metodu olarak izlenip izlenemeyecegi
konusunda bir tartismay: yansitmaktadir.

YONTEM

Caligma, nitel bir arastirma olarak planlanmigtir. Nitel arastirmalarda siklikla
kullanilan dokiman analizi, bu galismanin temel yontemini olugturmaktadir.
Doktiman analizi, yazili ve gorsel materyallerin sistematik bir sekilde incelenmesi
ve yorumlanmasi yoluyla verilerin derinlemesine anlagilmasinm saglayan bir nitel
aragtirma teknigidir (Kiral, 2020). Bu yontem, aragtirmacilarin olaylari, olgular: ve
durumlar: kendi dogal baglamlar: i¢cinde yorumlamasina ve anlamlandirmasina
olanak tanir (Yildinnm & Simsek, 2016). Dokiiman analizi, nitel arastirmalarda
diger veri toplama yoéntemleriyle (gorigme, gozlem) birlikte kullanilabilecegi
gibi, bagimsiz bir yéntem olarak da tercih edilebilir (Bowen, 2009). Diger taraftan
dokiiman analizinde kullanilan dokiimanlar, tekrar tekrar, sayisiz ve slresiz
olarak, isteyen aragtirmaci tarafindan kullanilabilir (Merriam, 2009). Aragtirmaci,
dokiiman analizinde inceleyecedi orneklem buyuklugint kendi belirleyebilir
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ve bu sayiy1 arastirma amaglar: dogrultusunda esnek bir sekilde dizenleyebilir.
Calismaya dahil edilecek dokiimanlarin kapsamini genigletebilecedi gibi,
belirli kriterlere gore sinirlandirma da yapabilir (Corbetta, 2003). Bu galismada
da dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Dolayisiyla, calisma 6ncesinde
herhangi bir veri toplama streci yurutilmemis, galismanin amag ve hedefleri
dogrultusunda incelenebilecek dokiimanlar siire¢ tamamlandiktan sonra analiz
edilmistir. S6z konusu dokiimanlar, Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi, I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi Boliimii'nde yliriitilmekte olan Mobilya
Tasarimi dersinde, arastirmadan bagimsiz olarak gergeklestirilmis olan bir
uygulama sonucunda elde edilen verileri igermektedir. Bu veriler dokiman analizi
yontemi ile incelenmis olup, veri toplama siireci bulunmadigindan etik kurul
onayl gerekmemistir.

Calismada ele alinan uygulamada, Gorsel 1de vyer alan asamalar
gergeklestirilmistir. Ancak, bu galismada, bahsi gegen uygulamanin kendisi degil,
giktilar: ele alinmigtir. Bir bagka anlatimla, Gorsel 1'de yer alan stire¢ sonucunda
ortaya konmus olan mobilyalardan bir secgki analiz edilmis ve mobilyalar,
mekan baglami ve aktarim yolu bakimindan incelenmistir. Calismada incelenen
dokiimanlar, mekan baglami ve aktarim yolu agisindan arastirmanin amaglarina
karsilik geldigi diistntlenler arasindan tercih edilmistir. Diger bir kriter ise
farkli dénem ve isluplardan olmas: seklinde belirlenmistir. Ayrica farklh iglevlere
karsilik gelen mobilyalar olmasina 6zen gosterilmesi ise bagka bir kriter olarak
ifade edilebilir.

v v
v v
BELIRLENEN MEKANI TASLAK TASARIMIN DETAY VE

ILGILI DONEME AIT BIR _» TANIMLAYAN UC SIFATIN TESPITi, MEKAN ICIN BELIRLENEN
MEKAN SECILMESI OGRENCILERIN KENDINI > SIFATLARLA UYGUN
MALZEME ONERILERI

v N

TANIMLADIGI UG SIFATIN TESPIT]

v N

BELIRLENEN MEKANIN
KARAKTERINI SAGLAYAN ASLI
UNSURLARI VE BU
UNSURLARIN HANGISI VEYA
HANGILERININ VAZGEGILMEZ
OLDUKLARININ BELIRLENMES]

v

(OGRENCILERIN KENDILERIN}
TANIMLADIGI SIFATLARLA
MEKANSAL GIRDILERIN
UYGUNLUGUNUN
BELIRLENMESI

v

Gorsel 1. Calismada ele alinan mobilyalarin ortaya kondugu uygulamada izlenmis olan asamalar

Bu silire¢ sonucunda ortaya konmus olan yeni mobilya tasarimlari, bu ¢alismanin
ana odagini olusturmustur. Dokiman analizi bu asamada devreye girmistir.
Doktiman, segilmis olan mekan gorselleri ve tasarlanmis olan yeni mobilya
gorselleridir. Bu gorseller, Geray'in (2006) niteliklerine gore simiflandirdigi
dokiimanlar arasindan (yazi temelli, gérintu temelli, ses temelli ve gorsel-isitsel
temelli), gorunta temelli dokiiman grubuna girmektedir. Analizler ise bigimin
ve igerigin, dogrudan aktarim veya dolayli aktarim yontnden incelenmesi
seklindedir. Bununla beraber, aktarilan unsurlarin bigimsel veya anlamsal
etkileri ve belirlenen sifatlar ile baglantilari, kullanilan tasarim elemanlar:
uzerinden tartigilmigtir. Daha 6nce de belirtildigi gibi, hedef, tasarlama eyleminin
irdelenmesi degil; izlenen yolun, bir metot olarak kullanilip kullanilamayacaginin
tartisilmasidir.

Onerilen metot gergevesinde, belirlenen mekanlar, o¢ncelikle tasarimcilar
tarafindan sezgisel bir gozleme konu edilmistir. Bu siiregte, mekéanlar, yalnizca
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bigimsel ve veriler kapsaminda goérsel agidan degil; bu verilerin tasarimcilar
uzerinde yarattigi ve gagristirdigi anlamsal veriler iizerinden degerlendirilmistir.
Boylece, tasarimin yalnizca bigimsel 6gelerden olusmadidy, igerik olarak da yiukla
bir nesne oldugu kabuliine odaklanilmistir. Tablo 1 mekéana dair sezgisel gézlem
stirecini ifade etmektedir. Tablo 2 ise tasarima/mobilyaya dair aktarim yolunun
tespitini ifade etmektedir. Burada da aktarim yolunun dogrudan mi yoksa dolayl
mi oldudu, bigim ve igerik, bir bagka anlatimla, form ve anlam bakimindan analiz
edilmisgtir.

Tablo 1. Sezgisel gézlem sireci Tablo 2. Aktarim yolunun tespiti
DOLAYLI | DOGRUDAN
SIFATLAR § AKTARIM | AKTARIM

4 s | €| -
E BIGIM | e ‘B BICIM
e o
2 ; 4

ICERIK | oo ICERIK

Calismada kullanilan yontemin sinirliligi ise, yalnizca dokimanlarda mevcut olan
verilerin dogrudan incelenmesine dayanmaktadir. Bu analiz tiirti, dokiimanlarin
digindaki baglamsal faktorleri (ortam kosullari, ilgili bireylerin duygusal
durumlar1 veya davramgsal egilimleri gibi) agiklayici sekilde yorumlamak igin
uygun bir arag degildir (Bailey, 1982; Yin, 1994). S6z konusu verilerin uretildigi
uygulamadan bagimsiz olan bu galismada bir veri toplama stireci olmadigindan
arastirmacilarin literatiire dayali veri analizleri bir simirlilik olarak gorulebilir.
Bir diger sinirhlik ise galismanin genellemeye uygun olmamasidir. Zira, nitel
calismalarda genellemeden ziyade, eldeki durumun arastirilmas: ¢n plandadir.
Nicel aragtirmalardaki gibi istatistiksel verilere ve bulgulara dayanmadigindan,
bir genelleme sunmak mumkin olmamaktadir. Calismanin bu gergevede 6znel
bir yont de bulunmaktadir. Ancak, burada onemli gorilmiis olan husus, nesnel
ve genellenebilir veri sunmak olmamistir. Halihazirda dokiiman analizine konu
edilen mekéanlarin, tasarimcinin 6znel bakis agisiyla dederlendirip, yeni bir Grin
tasarlanmasinda esin veren bir girdi olarak kullanilmasi hedeflenmektedir. Elde
edilen sonucun nesnelligi dedil, sanatin dedismezi olan 6znellik 6n plandadir.
Calismada, burada igletilen siirecin metot olarak kullanilip kullanilamayacadi
tartismaya agilmigtur.

BULGULAR

Calismada, aktarimi en belirgin sekilde yansitan tasarimlardan olusan bir
segkiye yer verilmistir. Belirli donem veya tslubu yansitan 6 adet mekan ve
bu mekanlardan hareketle olusturulmus 6 adet tasarim, galismanin temel
materyalidir. Analizlerde, bigcim ve igerige etki eden tasarim bilesenleri
irdelenmistir. Analiz edilen her tasarimda, kullanilan tasarim elemanlar:, bu
elemanlarla iligkili diger bilesenler, bigime ve igerige olan etkileri baglaminda
incelenmistir.

Igerik agisindan yapilan analizlerde, irdelenen tasarima dayanak olarak alinan
ornek mekéanin igerdigi tarihsel veriler ve tisluba yonelik veriler ile ¢caligmaya konu
uygulamada belirlenmis olan sifatlar birlikte ele alinmigtir. Nitekim bu sifatlar,
incelenen dénemin/islubun karakterini yansitmas: bakimindan, literatiire dayali
olarak ogrenciler tarafindan belirlenmistir. Ancak, bu g¢aligmanin asil odag,
gergeklestirilmis olan uygulamanin kendisi degil, bu siire¢ sonucunda ortaya
konan yeni tasarimlarin analiz edilmesi ve tartisilmasidir. Bu sebeple, belirtilen
asama, makale kapsaminda diginda tutulmustur. Bu yuzden galigsmanin asil odag:
kapsaminda gorseller analiz edilmistir. Analizler, iki ayr1 yaklasim tzerinden
gergeklestirilmistir. Gorsel ve anlamsal verilere dayali bu yaklagimlar dogrudan
aktarim ve dolayl aktarimdir. Bu iki temel egilimi yansitabilecek érnekler segilmis
ve agagida sunulmustur.

Incelenen galismalar, éncelikle, dogrudan aktarim ve dolayl aktarrm yéniinden
ayristirilmistir. Bu ayrim dogrultusunda dogrudan aktarim ve dolayli aktarim
bagliklar: altinda seckiler irdelenmistir. Dogrudan aktarim oOrnekleri arasinda
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segilenler Art Deco-The Empire State Building, Arts and Crafts-Red House ve
Posmodernizm-Moore House seklindedir. Dolayli aktarim o&rnekleri arasinda
segilenler ise; Bauhaus-Farnsworth House, Konstriiktivizm-Melnikov House ve
Modernizm-Villa Savoye yer almaktadir. Segimlerde esas, takip edilmis olan
yaklagimin, okuyucuya en rahat ve verimli sekilde yansiyabilmesidir. Bu
kapsamda, yaklasimlar: en belirgin sekilde yansitan érneklerin sunulmas: tercih
edilmistir.

Dogrudan Aktarim Ornekleri
The Empire State Building

Art Deco Gslubu yap: 6rneklerinden biri olan, Yasua Matsui, Artur Loomis Harmon,
William F. Lamp ve Gregory Johnson tarafindan tasarlanan Gorsel 2a-b'de
bulunan Empire State Binasindan bir i¢ mekan gorselinden yola ¢ikilarak ortaya
konan tasarimda (Gorsel 2c) yer alan 6geler, dogrudan aktarimin bir érnegini
olusturmaktadir. Art Deco, Modern Hareket'i bigimsel olarak kabul etmektedir,
ancak onun kuramsal derinligi ile ilgilenmedigi belirtilir. Bu karmasik ve muglak
oruntlye bir noktada dahil olan Klasisizm ve Kiibizm arasinda Art Deco'nun tam
olarak nerede durdugu da bir bagka tartigma konusu durumundadir. Bu soru
aslinda Art Deco'nun 6ziindeki muglakligin bagka bir yonden ifadesi olmaktadir.
Art Deconun Kibizm ve Klasisizm digindaki kavramsal igeriklerinden birini de
Streamlining olarak belirlemek mimkuandur (Polatkan & Ozer, 2010: 92-93).

Bu hareketlerin somutlastigi bir i¢ mekan olan Empire State Binasi ig
mekaninda, bu etkiler gerek geometrik yaklasimlar gerekse ¢izgisel ogelerle
takip edilebilmektedir. Malzeme olarak mermer kullanimi dikkat gekmekte ve
renk gecisleri igeren ylzey kaplama materyalleri tizerine ¢izgisel elemanlarin
kullanmildigr gortulmektedir. Bu mekén igin tasarimci tarafindan belirlenmis olan
u¢ sifat, karmasik, sekilci ve baskindir. Bu sifatlarin Art Deco uslubu yapisiyla da
kismen ortstugu disintlmektedir. Derin felsefi bir altyapidan ziyade, geometrik
vurgulu dik koseli dizlemlerin, yeni tasarimda, mermer prizmatik hacimler ve
dizlemler olarak yer aldigi gériilmektedir. Bu noktada, aktarilan unsurlar, mekéna
yon veren uslubun dogrudan aktarimi geklindedir (Gorsel 2c).

ART DECO

KARMASIK-SEKILCI-BASKIN

Gorsel 2. Empire State Binasi ic mekani (a, b) ve Art Deco ¢ikisl mobilya (c)

Cizgisel elemanlarin da yeni tasarimda piring gizgisel elemanlar olarak devam
ettigi gortlmektedir. Temelde ¢ vyikseklik bulunan banko tasariminda
vurgulanan bu hareket, yapinin kendisinde de bulunan ve Art Deco yapilarin
belirli bir boliminde bulunan kademeli geometrik yilikselmenin bir temsili
konumundadir. Cizgisel elemanlarin da bu kademeleri vurguladidi; dogrudan
bigimsel aktarim yapildigi ve bu aktarimin, belirlenen sifatlarin yansimalar:
oldugu belirtilebilecektir. Yeni tasarimda kullanilan tasarim elemanlar:, ¢izgi,
dizlem ve hacimdir. Bu elemanlar, ¢ikis noktas: alinan mekénda hacim olusturan
dizlemler ve gizgisel elemanlar seklindedir. Bu yonden de dogrudan aktarim
yapildid: belirtilebilecektir. Mekéna tam entegrasyondan bahsedilebilir.

Red House

Arts and Crafts doneminin ve tislubunun yap: alanindaki belirgin ¢rneklerinden
biri olan Gorsel 3a-b'de yer alan Red House, Philip Webb ve William Morris
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tarafindan tasarlanmigtir. Evin i¢ mekanindan alinan goérsel, sicak, hareketli ve
miitevazi sifatlari ile geligtirilen bir mobilya tasarimina (Gorsel 3c) gikis noktas:
olmustur. Arts and Crafts yani sanat ve zanaat hareketi, basta Ingiltere olmak
uUzere tUm Avrupa ve Amerika kitasinda benimsenmis; 20. ylzyilin sonuna
dek poptlerligini korumus, el emegine dayali ve dogal bir estetik ruhu olan
sanat eserlerinin temsili olmustur. Arts and Crafts hareketi, Victoria Dénemi
Ingiltere'sinde bir grup mimar, teorisyen ve tasarimci tarafindan kurulmustur. 19.
ylzyil sonlarinda ortaya gikan endistriyel Giretimlere karsi ruhsal bir harmoniyi
besleyecek galigma kosullarinin ve tiretimin saglanacad: alternatif bir kod bulma
arayiginda bulunulmaktaydi (Arslan, 2020: 1-5). Bu baglamda segilen i¢ mekana
bakildiginda, Arts and Crafts Gslubunun el emegine deger veren, dogal, samimi
ve sicak karakterinin tasarim bilesenlerine dogrudan yansidigi gorilmektedir.
Bu yansima, belirlenen sifatlarin kullanimiyla, mekandan hareketle gelistirilen
mobilya tasariminda da dogrudan aktarim yoluyla devam etmigtir (Gorsel 3c).

ARTS AND CRAFTS

Gorsel 3. Red House i¢ mekani (a, b) ve Arts and Crafts ¢ikish mobilya (c)

Mekéan: olusturan kirmali tavan yapist ve bu alani tamimlayan gizgisel
elemanlarin, birebir olmasa da temel ilkelerin korunmasiyla yeni tasarimda da
yer aldigr gorulmektedir. Ahsap malzeme kullanimi ve beyaz duvarlarla 1sinan
ve samimilesen mekan, yeni tasarimda malzemenin ve geometrik bigimlerin
dogrudan aktarimi ile yer bulmustur. Burada, mekana entegrasyon mtimkin olsa
da asil hususun, mekanin mobilyaya déntgimii oldugu belirtilebilir. Ozellikle
ayaklar1 olusturan gizgisel elemanlarin ve ana gévdeyi olusturan hacmin genel
geometrik yapisinin mekédndan dogrudan alinmasi, hareketlilik temasina vurgu
yapmaktadir. Mekéanda yer alan kare bigimli bosluklarin, yeni tasarimda, orta
kisimda yer alan camli alandaki noktasal kareler seklinde yer aldig1 gértlmektedir.
Ayni sgekilde olmasa da tasarim elemani olarak noktanin da kullanildig: vurgusu
bulunmaktadir. Mekandaki malzeme gegigleri, ortaya konan tasarimda da
kullanilmigtir. Bu yonden, birgok unsurun bigimsel aktarim olarak dogrudan
kullanildig1 soylenebilecektir.

Moore House

Charles Moore tarafindan tasarlanan Goérsel g4a'da yer alan Moore House,
postmodern bir yaklasimin sembol@ niteligindedir.

Postmodernizmin ortaya gikmaya basladigi 1960l yillar ve bireyin kendisini
sosyal kimlik ve mekéan birlikteligi ile ifade etmeye calistigi bu ilk dénemler
tabularin yikildidi, pek gok kuralin iginin bosaltildigi, daha az tutucu, daha ¢ok
toleransh ve bireyin zevkini daha rahat ifade edebilecedi birgok sesliliktir. Bu ¢ok
seslilik i¢ mekanda kendini eklektik bir diizen ve renk ile gosterir. Bu yillarin pop
kaltary, gorsellige gok hitap eden, eglenceli, geri déntigumla ve rahattir (Aras,
2014: 107).

Bubaglamda, sorgulayict, hareketli ve tepkili seklinde belirlenen sifatlar kullanilarak,
postmodernizmin Orneklerinden biri olan Moore House i¢ mekéanindan yola
gikilarak geligtirilen tasarim (Gorsel 4b) irdelenmistir. Belirlenen sifatlara
bakildiginda, yaklasimin belirgin 6zelliklerinin 6n plana giktign gorulmektedir.
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Modernizmin ilkelerinin sorgulandidi, bu ilkelerin kirilabilmesinin mumkin
oldugu diistincesinin ortaya giktidi, diizen arayisinin ortadan kalkmaya yeltendigi
bu yaklagimi yansitan bu sifatlarin, 6rnek mekanda da yeni tasarlanan mobilyada
da yer aldigi gorulmektedir. Rasyonel formlarin, rasyonel olmak zorunda
olmadan bir araya gelisi, mekéana hakim olan unsurlardan biri durumundadir. Bu
bigimlenisin de gerek mekanda gerekse yeni tasarlanan mobilyada, hareketi ve
tepkiyi yansittidi izlenebilmektedir. Yeni tasarlanan mobilyada dogrudan aktarim
yoluyla bu bigimlenis ilkelerinin uygulandigi gorilmektedir. Mekanda yer alan
dairesel formlar, beyaz ylzeyler, mekana hakim olan renkler yeni tasarimda da yer
almistir. Mekanda kullanilmisg olan diizlem agirlikhi bigimlenis ve bu yolla ortaya
¢itkan hacimler, tasarlanan mobilyada da kullanilmigtir. Aktarim daha gok bigimsel
yolla gergeklegmis; sifatlar dolayh olarak kendini bulmugtur (Gorsel 4).

POSMODERNIZM

Gorsel 4. Moore House i¢ mekani (a) ve Postmodernizm ¢ikish mobilya (b)

SORGULAYICI-HAREKETLI-TEPKILI

Dolayli Aktarim Ornekleri
Farnsworth House

Modern dénemin ve ozellikle Bauhaus etkisinin belirgin olarak izlenebildigi
Gorsel 5a'da yer alan Farnsworth House, Ludwig Mies van der Rohe'nin manifesto
niteligindeki tasarimlarindan biridir. Mies ven der Rohe, gortslerinden ilham
aldign Aziz Thomas Aquinasin gergek, gercegin anlanudir (truth is the meaning of
truth) felsefesini, bigim, sey'lerin anlami veya degeridir (form is the meaning or value of
things) olarak yorumlamusgtir. Aziz Thomas Aquinas'in ise Platonun felsefesinden
btyiik élgiide etkilendigi belirtilir. Platon, gergekligi gézle gortlebilen (visible)
dinya ve anlagilabilen (intelligible) diinya olarak ikiye ayirmaktadir ve karsiliging,
gergeklerin fiziksel/somut dinyasi ve idealarin soyut dinyas: olarak tanimlar.
Aristoteles'in gergeklik goriisine benzer sekilde, Platon, seylerin, nesnelerin
6zinln idea oldugunu savunmaktadir. Bu ilham ve etkilerle, Mies, metafizikte,
mimarinin dogatstu (transcendental) bir prototipi oldugu gérusunt benimsemeye
baglamistir. Mimari bigimlerin 6zintn, iki boyutlu bir kare oldugunu ve kipler
ile kutular gibi G¢ boyutlu karelerin/doértgenlerin bu iki boyutlu karelerden
meydana gelebilecedi fikrini derinlemesine anlamigtir. Sonralar: kiibizm ve diger
tasarim akimlarinin etkileriyle, dortgen geometrik elemanlar:i mimari tasarim
pratiklerinde kullanmigtir (Fu, 2019: 2).

Bu, Mies'in, goévde (body), dizen (order) ve degerler (values) entegrasyonunun
temelini olusturmustur. Farnsworth House'da mimari yap: ve mobilyalar ayni
yapisal gercgeveyi kullanmaktadir. Bu da renk, doku, tiretim stireci, malzemelerin
151k ve golge performansi gibi bilegenler bakimindan, tasarim karakterinde birligi
yansitmaktadir. Bu yapisal tutarlilik, ayrica, mimari yap: ve mobilyalar arasinda
yer alan, farkli yapisal elemanlarin konstritksiyonun agikhigini vurgulayacak
ozgurlikte olmasi, ylizeylerin biitunselligi ve devamlihigi bakimindan digam/
baglant: noktalarinin gizlenmesi, bilegsenlerin geometrik bigimlerinin netliginin
g6z oOnune serilebilmesi igin dekoratif unsurlarin arindirilmasi gibi baz
ortakliklara yansimistir (Fu, 2019: 5).
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Bu baglamda segilen mekanla ilgili belirlenen sifatlara bakildiginda, agik, sakin
ve narin ifadelerinin mekanda bu anlamda karsilik buldugu soylenebilecektir.
Agiklik, 6rnek mekandaki en 6nemli unsurlardan biri durumundadir ve tasarlanan
mobilyada da (Gorsel 5b) yerini yatay duzlemlerin ve dikey gizgisel elemanlarin
kesigimi ile karakterize olmaktadir. Asimetrik denge ve pur bigimler, keskin
kogelere ragmen sakinligi sembolize etmeye devam etmektedir. Burada aktarim,
dogrudan bigim ve malzeme aktarimi seklinde degil, daha ziyade bir karakter
aktarimi seklinde olmustur. Mekana rahatlikla entegre edilebilecek sekilde
tasarlanan mobilyada masif ahsap malzeme tercih edilmis ve agiklik ilkesi,
cekmece Unitesinde yan tablanin bulunmayis: ile dahi aktarilmistir. Dolayli bir
aktarimin sergilendigi bu denemede, kullanilan ¢izgi ve dizlem seklindeki tasarim
elemanlarinin, 6rnek mekanda dogrudan yer almasalar da tasarlanan mobilyay:
bu mekanla ilintili hale getirdikleri gériilmektedir (Gorsel 5b).

BAUHAUS

ACIK-SAKIN-NARIN

Gorsel 5. Farnsworth House ve i¢ mekani (a) ve Bauhaus Uslubu ¢ikisl mobilya (b)

Melnikov House

Konstantin Melnikov tarafindan tasarlanan ve Gorsel 6a-b'de yer alan Melnikov
House, konstruktivist bir yapidir. Konstantin Melnikov (1890-1974), yapy, i¢ mekan
ve estetik konularindaki yenilik¢i fikirleriyle, Rus Konstriktivizminin en etkili
mimarlarindandir. Bu fikirlerin en 6nde gelen kanitlarindan biri de 1928'de insa
edilen Melnikov House'dir (Otalora vd., 2020: 384). Meslektaglar1 (LV. Zholtovsky
& V.E. Bykov), Melnikov'un orijinal plastik efektler konusundaki 6zel yetenegini ve
plastik imajin, onda, striktir ve islevin Gtesine gegen onceligini vurgulamigtir.
Plastik imajlarin, peri masaly, folklor, antik mitler, mihendislik ve mekanik gibi
cesitli gérunti alanlarina génderme yaptidi belirtilmektedir (Adamov, 2023: 110).

Birbirine eklemlenmis silindirlerden olusan yapinin ana malzemesi beton degil
agirhiga dayanikh bir tugladir. Yapinin duvarlarinda sadece algi ve siva kullanilarak
diagrid bir sisteme déniustirilmiis buna bagl olarak herhangi bir destek elemani
kullanilmamistir. Bu baglamda vurgulanmas: gereken ilk husus Melnikov'un
kendisinin yagayacad: ve isgi sinifl igin prototip olarak insa ettigi konut yapisini
kolektifi olugturan bireyin ihtiyaglarini géz éntinde bulundurarak tasarlamasidir.
Altigen pencereleri ile delinmis silindir goérintimine sahip, disari-dan
bakildiginda bir planetaryumu andiran Melnikov Evi, konstriiktivistlerin titopya
dizleminde degerlendirilen tasarimlar: gibi bulundugu zamanin gergekliginin
oldukga digindadir (Yakar, 2021: 183-184).

Ornek mekan bu cergevede incelendiginde, silindirik goévdenin ve o6zellikle
altigen agikliklarin mekénda oldukga 6n planda oldugu gorilmektedir. Bir bagka
onemli etki ise bu agikliklarda yani pencerelerde bulunan kayitlardir. Digadontik,
bagimsiz ve apagik sifatlari ile tamimlanmis bu mekanin etkileri, tasarlanan
mobilyada (Gorsel 6¢) dolayh sekilde yer almaktadir. Ornegin, agikliklardaki dikey
altigen bigim son derece baskinken, tasarlanan mobilyanin, bu bigimi igermese
de mevcut elemanin niteliklerini yansittigi gozlemlenmektedir. Bu etkide,
ikili narin kayit yapisinin korunmasimin da katkisi oldugu dustntlmektedir.
Cizgisel eleman olarak kullanilan ayak, kolgak ve kayitlarin, mekanda bulunan
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kimi gizgisel elemanlara referans vermesi ve oturma yuzeyinde kullanilan beyaz
kumas yuzeyin, mekéndaki beyaz diizlemlere referans vermesinin dolayli bigimsel
aktarim igin yeterli oldugu distntlmektedir. Aktarilan karakter ise yine dolayli
bir aktarim olarak kabul edilmistir. Tasarlanan mobilyanin, yine mekana entegre
olabilecek nitelikte oldugu da belirtilebilir (Gorsel 6¢).

KONSTRUKTIVIZM

DISADONUK-BAGIMSIZ-APACIK

Gorsel 6. Melnikov House i¢ mekani (a, b) ve Konstriktivizm ¢ikisli mobilya (c)

Villa Savoye

Modern mimari 6rneklerinden olan Gorsel 7a-b'de yer alan Villa Savoye (1928-
1931), Le Corbusier tarafindan tasarlanmistir.

Le Corbusier'in, Modernizm Manifestosu ilkelerinden biri olan Pilotis sistemine
gore; tasarlanmis olan bu yapi dogaya saygili, gevreye zarar vermeyen ve
topografyaya entegre olabilme diisiincesine bir érnek teskil etmektedir (Ozcan &
Uriik, 2019: 57). Le Corbusier tarafindan manifest edilen, modern mimarhigin bes
noktasi, Villa Savoye'da pilotilerden olusan ve kiitleyi zeminden koparan gergeve
striktir, gergeveye bagl serbest plan, tasiyici kolonlardan isaret edilen zeminler,
iyi aydinlatma saglayan yatay pencereler ve Akdeniz mimarisinden esinlenilen bir
cat1 bahgesi ile yer almaktadir (Ozsavas, 2020: 6).

Bu baglamda, Villa Savoye igin belirlenen sifatlar olan mesafeli, tutarli ve durgun
ifadeleri, mobilya ile birlikte analiz edildiginde, yapinin, yalin durusunun
mobilyaya aynen aktarildidy; pilotiler tizerinde ytikselme sisteminin zarif, dairesel
kesitli ayaklarda karsilik buldugu; renk ve malzeme olarak benzer kullanimlar yer
almasa da karakterin dolayl aktarim yoluyla mobilyaya yansitildid: gorilmektedir
(Gorsel 7¢). Yapida yer alan yatay agiklik ile iki ayr1 katman olarak algilanan kitle
yapisi, mobilyada ikili Uist tabla ile sembolize edilmistir. Bir adet levha st tabla,
bir adet cam tabla ile gekillenen tasarimda, ayaklar: olugturan ince boru profiller,
yuzey cumbalarindan da dénmektedir. Celik boru profile yapilan bu génderme,
mobilyanin mekana entegrasyonunu kolaylagtirmaktadir (Gorsel 7c).

MODERNIZM

MESAFELI-TUTARLI-DURGUN

Gorsel 7. Villa Savoye i¢ mekani (a, b) ve Modernizm cikish mobilya (c)
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SONUC

Mekan ve mobilya, kimi zaman birbirinden bagimsiz, kimi zamansa birbirine
entegre, birlikte tasarlanan, birlikte hareket eden, hayati birlikte deneyimleten
kavramlar durumundadir. Bir digerinin birine Gstinligd olmadidi gibi, aralarinda
herhangi bir rekabetin olmasi da s6z konu degildir. Tarihsel stirece bakildiginda,
kimi donemlerde mekanlarin, mobilyalar: ile eszamanli tasarlanmadidi,
mobilyanin daha sonra mekanlara gore tasarlanabildidi; ancak kimi dénemlerde
tam bir senkronizasyonun yakalandigi ve mekéan ile mobilyanin birlikte ele
alinarak tasarlandid: gériilmektedir.

Bu galismada, mobilya tasarimi konusu, mekan baglaminda ele alinmistir.
Calismada, bazi donem ve Usluplarin tipik ¢rnedi olan yapilar ve i¢ mekanlar:
incelenmis; mekan girdileri analiz edilerek, bu mekéana 6zel olarak tasarlanmis
olan mobilyalar ile baglantilar: tartisilmistir.

T

Z

o

DOLAYLI DOGRUDAN DOLAYLI DOGRUDAN >‘
AKTARIM AKTARIM AKTARIM AKTARIM 3
| | | |
s3]

=

&

BICIMSEL ANLAMSAL
ETKi ETKI

Gorsel 8. Mekan baglamh mobilya tasariminda aktarim yollari

Gorsel 8'den okunabilecedi gibi, oncelikle mekan girdileri incelenmistir. Bu
asamada, belirlenen mekéanlar, mekan bilesenlerinden yansiyan nitelikler
kapsaminda, belirli sifatlarla tanimlanmigtir. Bu ¢alismada, énceden belirlenmis
olan bu sifatlar ve tasarlanmis olan mobilyalar, kargilikli etkilegimleri ile
degerlendirilmistir.

Mekan girdilerinin, bigimsel ve anlamsal boyutu bulunmaktadir. Donemin veya
uslubun karakteri, yani soyut degerleri, mekana somut bilesenler aracihiiyla
yansimaktadir. Bu somut unsurlar, yapisal elemanlar, yani yuzeyler (duvarlar),
tagiyicilar, tavan, zemin, merdivenler, agikliklar gibi birimler ile malzeme, renk,
doku, 151k gibi etmenler olabilmektedir. Tasarim elemanlar: da yani, nokta, ¢izgi,
duzlem ve hacim gibi elemanlar da bu birimlerin bigimlenisinde birer karakter
yansitma araci olmaktadir.

Bigimsel ve anlamsal olarak iki farkl gekilde yansiyabilecek olan mekéan girdileri,
dogrudan aktarim veyahut dolayli anlatim yollariyla tasarim bilesenlerine
yansiyabilecektir (Gorsel 8). Bigimsel veriler de dogrudan veyahut dolayl aktarim
kanaliyla iletilebilecegi gibi, anlamsal veriler de yine bu iki kanalla iletilebilecektir.
Bu yolla beslenen ve sekillenen tasarim bilesenleri, yeni tasarima aktarilmadan
once, diger veriler ile de yogurulmalidir. Bu veriler, her tasarim igin yeniden
diizenlenebilecektir. Zira, mobilya tasarimi, soyut ve somut pek ¢ok faktor iceren
bir stregtir ve bu faktérler her yeni senaryo igin yeniden olusturulmaktadir.
Ornegin, gelistirilmesi 6ngériillen mobilya tasarimi igin kimi senaryolarda fiziksel
ergonomi kosullarina uygunluk 6n plana c¢ikabilecekken; kimi tasarimlarda
birinci siray: islev alabilmektedir. Benzer sekilde kimi senaryolarda ekonomik
ayarlamalar o6n plana gikabilecekken, kimi senaryolarda kullanici tercihleri
oncelikli olabilecektir. Bu gibi faktorler, tasarim bilegenlerinin olusturulmasi
asamasl Oncesinde veya esnasinda dikkate alinabilecektir.

Tasarim bilegenleri, bu c¢alismada oOngoérilen mekan baglamli mobilya
tasarimlar: gelistirilirken, bigimsel etki veya anlamsal bir etkiyle yeni tasarima
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yansiyabilecektir. Kimi zaman sadece bir rengin kullanimi, butin tasarimin
karakterini etkileyebilmekte ve anlamsal boyutunu belirleyebilmektedir. Kimi
zaman ise bigimsel bir etkinin, érnegdin egrisel formlu bir elemamn kullanimz,
tasarimin ne demek istedigini net gekilde ortaya koymasina yetebilecektir. Burada
dikkat edilmesi gereken bir baska husus da tasar: bilesenlerinin tamamina bu
verilerin yansitilmasinin zorunlu olmadidy; hatta bunun asgaride ancak etkili bir
sekilde yapilmasinin tasarimda yapilacak olan vurguyu artirabilecedi belirtilebilir.
Bu asamadan sonra, ortaya konan tasarimin, mekan entegrasyonunun kontrol
edilmesinin 6nem arz ettigi distintlmektedir. Tim verilerin tekrar disunilduga,
aktarimlarin hangi noktalarda ve ne sekilde gergeklestirildiginin tekrar gozden
gecirildigi bu asama, kendi igerisinde geri dontusleri olabilecek bir asamadir.
Bu caligmada Onerilen bu metodun, mekan baglaml mobilya tasarimi faaliyeti
esnasinda iyi bir yardimci olabilecegi dustntlmektedir. Mekan verilerinin
dogru iglenmesinin ve hangi verilerin sonug¢ urtine aktarilmasi gerektiginin
belirlenmesinin, sonug tasarimin da tutarlihdin artiracagi éngorulmektedir ki,
tasarimda tutarhlik, bu tir kapsamlarda vazgegilmez ve zorunlu bir konumdadr.

Son olarak, bu calismanin sinirhiliklar: dikkate alindiginda, mekén baglamh
mobilya tasariminda aktarim vyollarina iliskin onerilen yontemin, dokiman
analizinin yani sira diger nitel arastirma yontemleri kullanilarak yeniden ele
alinmasi yararh olabilir. Derinlemesine mulakatlar, odak grup goériigmeleri veya
dogrudan gozlem gibi yontemlerin kullanilmasi; ortam kosullar:, kullanicilarin
duygusal tepkileri ve davranigsal egilimleri gibi dokiimanlarda yer almayan
baglamsal unsurlarin anlagilmasina katki saglayacaktir. Bu tir gok yonld
yaklagimlar, mekén verilerinin mobilya tasarimina aktarim slrecinin daha
kapsamli ve buitiincil bigimde dederlendirilmesine olanak taniyabilir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Yazarlar calismaya esit oranda katk: saglamistir.

Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢atismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Bu galismada Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi I¢ Mimarlik ve Gevre Tasarimi
Boliimii 6gretim tiyesi Prof. Dr. Giilgin Cankiz ELIBOL tarafindan 2022-2023 gtiz déneminde
verilmis olan ICT436 Mobilya Tasarimi II dersi kapsaminda aragtirmadan bagimsiz olarak
gergeklestirilmis olan bir uygulama sonucunda elde edilen veriler kullanilmistir. Calisma
kapsaminda kullanilan tasarim gorselleri igin tasarimcilardan TASARIMCI ONAM / 1ZIN
FORMU alinmustir.
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OZET

Sinema, mekanlar1 ve kiltirel baglamlari betimleyerek kisilerin dinyaya
bakisini sekillendirir ve izleyiciler igin strtkleyici, duygusal olarak yank:
uyandiran deneyimler yaratmak amaciyla mimarinin hem algisal hem de fiziksel
niteliklerinden yararlanir. Bu ¢alismada, sinemada mekanin kullanimiyla ilgili
kuramsal tartigmalara katk: saglamak amaciyla mekanin kullaniminin yasamin
soyut ve somut yonleriyle iligkilendirilerek duygusal aktarimi arastirilmaktadir.
Uzamlarin (space), karakterlerin benlikleri, deneyimleri ve birbirleriyle olan
iligkileri ile anlat1 akigindaki degisimleriyle birlikte anlamli mekénlara (place)
déntigiminin incelenmesi hedeflenmistir. Bunun igin Christian Norberg-
Schulz'un Genius Loci (Yerin Ruhu), Juhani Pallasmaamnin Atmosfer ve Edward
Relph'in Yer (Place) kavramlari dikkate alinarak analiz yapilmistir. Calisma
kapsaminda, 2000 sonrasinda ardigik yillarda vizyona girmis, dram tirinde ug
film, Kis Uykusu, Toz Bezi, Koca Diinya, amagl ornekleme yontemiyle segilmistir.
Mekénlarin g¢ok boyutlu analizi igin, sirasiyla "“mekén atmosferinin gorsel-

uon

isitsel temsili’, "“mekan ile sosyoekonomik ve kiilttrel temsil’, “mekan ile aidiyet
ve vyabancillagmanin temsili” konular: altinda betimsel analiz yapilmistir.
Bulgular, filmlerde mekanin gorsel estetigin Otesine uzanan, duygusal olarak
yukli ve temsil ettigi ogelerle gtiglendirici yapida oldugunu goéstermektedir.
Yonetmenlerin kendilerine ¢zgii anlatim bigimleri olsa da mekan atmosferinin
karakter psikolojisinde belirleyici bir etken olarak kullanildigi, karakterlerin ruh
hallerini ve déntisimlerini algilamamizda etkili oldugu sonucuna ulagilmisgtir.

Anahtar Kelimeler: Mekansal Atmosfer, Yerin Ruhu, Turk Sinemasi, Film Mekans,
Mekénsal Temsil

Tekin Yucesoy, I. (2026). 2000 sonrasi Turk sinemasindan orneklerle mekansal atmosfer analizi.
Bodrum Journal of Art and Design, 5(2), 381-397. https://doi.org/10.58850/bodrum.1794591
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ANALYSIS OF THE SPATIAL ATMOSPHERE WITH EXAMPLES FROM
TURKISH CINEMA POST-2000

ABSTRACT

Cinema shapes the understanding of the world by displaying spaces and cultural
contexts, utilizing both the perceptual and physical qualities of architecture to
create immersive and emotionally meaningful experiences for the audience. This
study examines the emotional transmission of space by linking it to both abstract
and concrete aspects of life, thereby contributing to theoretical discussions on the
use of space in cinema. The aim is to examine the transformation of spaces into
meaningful places, along with the character's own experiences, and relationships
with each other, as well as the changes in narrative flow. This study, therefore,
set out to analyze the concepts of Genius Loci by Norberg-Schulz, Atmosphere by
Juhani Pallasmaa, and Place by Relph. Within the scope of this study, three drama
films released in consecutive years after 2000 -Winter Sleep, Dust Cloth and Big
World were selected using a purposive sampling method. For a multidimensional
analysis of places in cinema, the following items were analyzed using descriptive
analysis: "audiovisual representation of space atmosphere,’ "socioeconomic
and cultural representation through space,” and "representation of belonging
and alienation through space” The findings demonstrate that space in films
expands beyond appearance, including an emotionally charged and empowering
structure through the elements it represents. It has been concluded that although
directors have their own unique narrative styles, spatial atmospheres are used as
a determining factor in character psychology and are effective in our perception of
the characters’ moods and transformations.

Keywords: Spatial Atmosphere, Genius Loci, Turkish Cinema, Film Space, Spatial
Representation
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EXTENDED ABSTRACT

Cinema and space design are closely connected because both reflect cultural visions and
lifestyles, incorporating spatial design while engaging their audiences. In cinematic
environments where emotional impact is as significant as action, it is essential to utilize
both perceptual and physical aspects of spatial atmosphere. Turkish cinema, especially
since the 1990s, has used space as a storytelling tool to explore cultural identities and social
hierarchies, gaining international recognition and strengthening domestic production.
This study aims to enhance theoretical discussions on the use of space in film narratives
by analyzing three films from early 2000s Turkish cinema. These examples focus on how
space influences the transformation of areas into meaningful places, affecting characters'
identities and the narrative development.

To explore the impact on the narrative and the emotions of the characters, as well as the
visual and sensory aspects of spaces in Turkish cinema, the study examines the interaction
between natural landscapes, buildings, social environments, and characters. It considers
Christian Norberg Schulz's Genius Loci, Juhani Pallasmaa's Atmosphere, and Relph's Place
concepts. While Genius loci refers to the essence or character of a space, encompassing its
physical, cultural, and emotional qualities, atmosphere goes beyond a visual experience. It
contains a sensory, physical, and temporal whole (Pallasmaa, 2012b). The film Winter Sleep
(Nuri Bilge Ceylan, 2014) was selected as an example of the use of natural structures as
space; the film Dust Cloth (Ahu Oztiirk, 2015) was selected as an example of the use of space
as an indicator of urban class segregation; and the film Koca Diinya (Reha Erdem, 2016) was
selected as an example of the use of nature as space (place).

Since this study examines a current situation, qualitative research methods were employed.
Within the scope of the study, three consecutive drama films by different directors, released
after 2000, were selected as samples using the purposive sampling method. The selected
films were analyzed using descriptive analysis. The following steps were followed in the
analysis: (1) The selected films were watched multiple times, descriptive notes were taken,
and themes were identified to create a framework for analysis. (2) Striking scenes were
identified according to the themes. (3) The identified scenes were evaluated separately in
terms of visual, narrative and functional aspects. (4) The separated signs were interpreted
by relating them to their concepts. The analysis was guided by theoretical approaches to the
concepts of place/space, belonging, and atmosphere from the literature. Pallasmaa'’s concept
of atmosphere, Norberg-Schulz's notion of the genius loci, and Relph's ideas on place and
placelessness guided the analysis. The space, its relationship with the character, its emotional
evocation, and its role in the narrative were considered key themes. For a multi-dimensional
analysis of spaces used in cinema, factors such as light, color, and sound and their influence on
the atmosphere of the space were examined under the title of “(1) Audiovisual Representation
of Space Atmosphere.” The depiction of class distinctions through differences in the physical
characteristics of the characters’ living spaces and the portrayal of social hierarchy and
power relations via space were explored under the title of "(2) Socio-economic and Cultural
Representation through Space,” and the characters’ sense of belonging or alienation from
space was analyzed under the title of “(3) Representation of Belonging and Alienation through
Space.” By watching the films, the films were described in detail, and the visual, narrative, and
functional analyses of the utilized spaces were conducted.

The study demonstrated that spatial dynamics are prominent in the narrative of the
selected films. In these films, directors enhance the emotional impact of the setting
by focusing on atmospheric imagery, and the spaces not only serve as a setting but also
become characters in the narrative. The findings of the study indicate that the spaces are
not only physical but also symbolic, conveying the characters’ moods. While the stone
structures in Winter Sleep (Kis Uykusu) creates a mean, cold, and dull environment, the
forest in Big Big World (Koca Dunya) reflects the unregulated and disordered nature, which
demonstrates the characters' alienation from conventional social bonds, and the houses in
Dust Cloth (Toz Bezi) serve as indicators, reflecting the characters’ social status and moods,
which evoke a sense of alienation and a lack of belonging. These three films use spaces to
support the transmission of the characters' personality formations and psychological
states. They are among the most visually and narratively profound works of Turkish cinema
due to their shared themes of alienation, belonging, the spirit of place, and the characters'’
inner journeys. While the directors have distinct narrative styles, they also share common
traits. In line with Norberg-Schulz's genius loci concept, it can be reached that Cappadocia,
the forest, and Istanbul are not solely backgrounds but fundamental elements shaping the
characters’ existential states. Spaces have exceeded their role as backgrounds, and they
have become essential characters in the stories. This situation demonstrates that the
use of space has a significant impact on perception. It strengthens the emphasis on the
moods, psychology and transformations of the characters. In future studies, a more detailed
analysis of this opposition from a sociological perspective, specifically within the context
of urbanization, spatial transformation, and migration, will be beneficial. In addition,
conducting a multidimensional examination of the spaces used in cinema, with insights
from urban sociology, cultural geography, environmental psychology, and other related
disciplines, will contribute significantly to the field.

Keywords: Spatial Atmosphere, Genius Loci, Turkish Cinema, Film Space, Spatial
Representation
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GIRIS

Deneyimlenen ve hayal edilen ile gegmisin, bugtiniin ve gelecegin ayrilmaz bir
sekilde birbirine karigtigi bir diinyada, sinema, izleyicisini gunlik yasamdan
aywrarak, onlar1 gergekmis gibi algilanan mekanlara tagir. Izleyicisini hikaye,
karakterler ve mekanlarla fiziksel olanlardan daha gok algisal olan tamamen
farkl bir gergeklik diizleminde hissettirir. Sinema, insan etkilesimi durumlarini,
gergevelerini ve diinyay: anlamak igin ufuklar: tanimlarken kullanilan mekanlar
hem duygularimizi hem de anilarimizi etkileme konusunda essiz bir giice
sahiptir. Sinemanin yalnizca zamansal ve mekéansal organizasyonu nedeniyle
degil, ayn1 zamanda deneyimsel olarak yasanan alan: ifade etmesi ve yasamin
kapsamli imgelerini sunmasi nedeniyle mimariyle arasinda gtgli bir iligki
vardir. Tipk: binalarin ve gehirlerin kiiltirel imgeleri ve belirli yasam bigimlerini
yansitmasi gibi, sinema hem yaratim déneminin hem de tasvir ettigi dénemin
kaltirel arkeolojisini ortaya koyar, yasam durumlar: i¢in deneyimsel ortamlar ve
gergeveler olugturur (Pallasmaa, 2012a: 157). Mekan tasariminin entegrasyonu ve
tasarlanmis mekanlar: kullanicilariyla iletme sekli nedeniyle kullanilan mimari
ile sinemanin derin bir baglantisi vardir. Duygusal aktarimin olay aktarimi kadar
o6nemli oldugu sinematik ortamlarda, mimarinin hem algisal hem de fiziksel
niteliklerini kullanmak esastir.

Turk sinemasinda mekan, kiiltirel kimlikleri, toplumsal hiyerarsileri ve bireysel
miuicadeleleri yansitmak igin siklikla anlati araci olarak kullanilmaktadir. 19901
yillardan sonra, Turk sinemasinda yeni anlati denemeleri yapilmis, gergedin
karmasik ve gok katmanli yapisini vurgulayan filmlere yonelinmistir (Ozginar,
2009: 99). 2000'li yillarda Turk sinemasina olan ilginin 1980'li ve 1990’1 yillara
gore belirgin bir gekilde artmasiyla Turkiye, Avrupa ulkeleri arasinda yerli
yapimlarin popiler oldugu tlke haline gelmistir. Es zamanli olarak yerli film
sayisy, izleyici sayisi, sinema sayisi ve devlet destegi artmis ve Turk filmleri ok
sayida uluslararasi festivale katilarak 6diller almigtir (Seving, 2014: 98).

Bu calismada, sinema anlatilarinda mekanin Gretim bigimlerine iligkin kuramsal
tartismalara katki saglanmasi amaciyla, 2000'li yillarin basinda ardi ardina
vizyona giren Gi¢ film, Tirk sinemasinda mekanlarin kullaniminin etkisi, uzamlarin
(space), karakterlerin benlikleri ve anlati akisindaki degisimleriyle birlikte anlaml
mekénlara, yerlere (place), déniisme siregleri tzerinden incelenmek tzere
ornek olarak belirlenmistir. Bu gergevede, mekanlarin nasil deneyimlendigine ve
nasil yansitildigina dair ayrintili bir analiz yapilmigtir. Filmlerin atmosferini ve
duygusunu yansitmak igin mekéani ve yeri nasil kullandiklarina ulasmak amaciyla,
mekanlarin konumlarinin ruhunu nasil somutlastirdigina, anlatiya ve karakterlere
nasil etki ettigine odaklanilmistir.

Calismada dogal yapilasmanin, kiltiirel peyzajin mekéan olarak kullanimina érnek
olarak Kig Uykusu (Nuri Bilge Ceylan, 2014) filmi, kentsel sinifsal ayrigmanin
gostergesi olarak mekanin kullanimina érnek olarak Toz Bezi (Ahu Oztiirk, 2015)
filmi, dogal peyzajin mekan (yer) olarak kullamimina 6rnek olarak Koca Diinya
(Reha Erdem, 2016) filmi segilmistir.

Tark sinemasi Gizerinden yapilan ¢calismalar mekanin sosyolojik boyutu tizerinden
ele alinmis olsa da mekanin duyusal ve fenomenolojik boyutu tizerine yapilan
incelemeler daha ¢ok Bati sinemasindan drnekler izerinden yapilmistir. Yer, yerin
ruhu ve atmosfer kavramlar: mimarlik literatiriinde genis bigimde tartigilmis
olmakla Dbirlikte, oOzellikle Tiurk filmlerinde mekan analizine uyarlanmasi
literatiirde sinirh ilgi gérmistir. Bu ¢alisma, séz konusu bosluga yanit vermek
amaciyla mekénin yalnizca gorsel bir unsur olarak degil, yarattigi atmosfer
ile sosyo-kiiltiirel ve varolugsal bir katman olarak ele alinmasiyla mevcut
yaklagimlardan ayrigmaktadir.

SINEMADA MEKAN KULLANIMI

1970'li yillarda mekédn tuzerine yapilan tartigmalar, varolug, yer ve hafiza
kavramlarinin ortaya gikmasina ve yer kavraminin irdelenmesine yol agmistir.
Ancak Turkge'de bu ayrim gok belirgin degilken Ingilizce'de space ve place olarak
net bir ayrim ortaya gikmaktadir (Usta, 2020: 27). Mekan algis1 gorsel, dokunsal,
hareket ve biligsel unsurlar1 kapsayan g¢ok yonli bir deneyimdir; veriler ve
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matematikle nesnel olarak analiz edilebilirken, yer daha karmasiktir, tarihi, anlami
ve kullanicilarinin deneyimlerini igerir, bireylerin duygularini ve o6zlemlerini
somutlagtirir. Yer (place), sadece uzamin ya da mekanin daha genis baglaminda
agiklanmasi gereken bir kavram degil, ayn1 zamanda ona anlam yiikleyenlerin
bakis agilarindan agiklia kavusturulmasi ve kavranmasi gereken somut bir
gergekliktir (Tuan, 1979: 387). Relph (1976) Place and Placelessness ile yeri uzamdan
ayirmaktadir. Yer 6zneldir, eyleme dayali olarak kavranir. Yer duygusu, belirli bir
konumla iligkilendirilen duygusal, kiilttrel ve sembolik ifadeleri kapsamaktadir
(Relph, 1976; Norberg-Schulz, 1979; Tuan, 2001). Sinema da ise yer duygusu ile
mekénlarin gergek fiziksel niteliklerinin 6tesinde anlatisal, kiiltirel ve psikolojik
anlamlara nasil katkida bulunduguna odaklanilir ve mekan duygusu aydinlatma,
kadraj, ses tasarimi, karakter-mekan iligkileri ve kultiirel referanslar araciiiyla
olugturulur.

Pallasmaa (2016), Tenin Goézleri kitabinda mekéanlarin dokunsal, igitsel ve koku
gibi goz disindaki farkli duyular araciliiyla, 1sik, doku ve ses gibi unsurlarla
kullanicilarinin  algilarini nasil sekillendirdigini tartisir. Pallasmaa'ya gore
(2016) mekan tim duyulara hitap etmelidir. Binalar hem dokunsal hem de optik
yollarla sahiplenilir. Dokunsal sahiplenme ise genellikle dikkatli olmaktan ziyade
aligkanliklarla ortaya gikar. Mimari yapilarin, mekanlarin ve kentsel manzaralarin
kaltirtnt ve belirli bir yasam bigimini temsil edebildigi gibi, sinema da hem
uretim déneminin hem de tasvir ettigi dénemin kiilttrel arkeolojisine 1g1k tutar.
Her iki sanat bigimi de varolugsal alanin sinirlarini ve 6zUnl gizerek yasam
kogullarinin deneyimsel senaryolarini olusturur (Pallasmaa, 2001: 13). Sinemanin
iki boyutlu imgeleri, insan algi mekanizmalarinin 6zelliklerini ve sinirlamalarini
kullanarak ¢ boyutlu ve ¢ok duyulu dinyay: etkili bir sekilde tasvir eder
(Pallasmaa, 2001: 13).

Atmosfer, bir mekanin algisal, duyusal ve duygusal etkisini betimler (Bohme
vd., 2014). Bir mekana adim atildiinda gegmis deneyimler ve mekanin fiziksel
yapist ile bireylerin dustinceleri butunlesir. Spesifik bir mekén ile ilgili fazla
bilgiye sahip olunmasa da onun net bir gérintisine sahip olunup onun hakkinda
belirli bir duyguya varilabilir. Ya da hava analiz edilmese de hissedilebildigi
gibi hava degisimi ruh halini ve ne yapmak istenildigini etkiler. Bu, genetik ve
kalttrel faktorlerin etkisiyle farkina varilmadan yapilan sey, bireyleri belirli
gevre kosullarini aramaya veya bunlardan kaginmaya yatkin hale getirdigini
gosterir. Cevresel atmosferlere ek olarak, kultirel, bolgesel, sosyal ve kigiler arasi
atmosferler de vardir. Sosyal bir durumun atmosferi destekleyici veya cesaret
kiricy, 6zgurlestirici veya bogucu, ilham verici veya anlamsiz olabilir.

Latince kokenli genius (ruh) ve loci (yer) kelimelerinin birlegiminden tiireyen Genius
Loci (yerin ruhu) kavrams, insan etkinligiyle dontistiirilmis dogayi, seylerin nasil
var oldugunu ve nasil algilandigin belirleyen, kilturel bir manzaray: igeren bir
yerin belirli bir karakterini yansitmak igin kullanilan terimdir (Dzik & Adamus-
Matuszyriska, 2023). Sinemada ise mimari ve dogal ortamlarin karakterlerin
duygularini, kararlarim ve iligkilerini nasil etkilediginin analizine olanak tanir.
Yerler yalmizca fon olarak kullanimamakta, ayni zamanda insan etkilesimini
sekillendirerek anlatida aktif rol oynamaktadir. Bir mekénin anlamlarim
derinlegtirmek igin de kullanilan bu kavram, Antik Roma Dénemi'ne uzanan bir
yaklasim olup, her varligin kendine 6zgii bir derinligi bulundugunu ve bu derinligin
de imgelenebilir oldugunu savunur. Bu ruh, insanlara ve mekéanlara yasamlar:
boyunca eslik eder, onlara hayat verir ve hatta onlarin karakterlerini sekillendirir
(Norberg-Schulz, 2012). Norberg-Schulz (1979) bu kavram: Heidegger'in (2001)
varolusgu felsefesinden ilham alarak yeniden yorumlamistir. Norberg-Schulz'un
(1979) yaklasimi, mekanin fiziksel, kiltiirel ve duygusal ozelliklerinin bir araya
gelerek bir yerin igsel karakterini ve ruhunu olusturdugunu vurgulamaktadir.
Genius loci atmosferle yakindan iligkili, benzer sekilde gegici, odaklanmamig ve
maddi olmayan deneyimsel bir karakterdedir. Bir yerin atmosferi, o yerin kendine
6zgl algisal karakterini ve kimligini gosterir (Pallasmaa, 2014: 231). Norberg
Schulz'a gore (2012) mekénlar, yalnizca fiziksel bir yap: olmaktan otedir, islevsel
tasarimin Otesinde varolugsal bir O6neme sahiptir. Karakterlerin kimliginin
olugsumunda iginde bulunduklar: ¢gevre derinden etkilidir. Yapilar derin anlamlarin
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tagiyicilaridir; kilttrel ve psikolojik deneyimleri ifade eder. Farkh kiilttrler ve
gevreler (Nordik, Akdeniz, ¢ol) kendilerine 6zgii mekéansal karakterlere sahiptir.
Mekan, insan deneyimi ile doga arasindaki karmastik iligkileri simgeler ve insanlar
ile gevreleri arasinda anlamh baglantilar kurar.

Mimari ve iletisim, teorik agidan semiyotik, anlam, yan anlam gibi kavramlarla
iligkilidir. Bir mekéan1 gostergebilimsel olarak degerlendirmek igin kullanicilarda
belirli duyumlar ve tepkiler uyandiran mekansal yapilandirmalar:, sekilleri,
malzemeleri, 151G1 ve renkleri ve bunlarla iligkiliye de bakmak gerekir (Barthes,
1983; Eco, 2019). Mimarlik ve iletigim arasindaki iligki, kullanicilar: bilingli ya da
bilingsiz bir gekilde etkileyen tasarimlar yaratmay: amaglar. Mekanin birincil iglevi,
nesneyi veya temel eylemi temsil etmektir; mimari dilde amag ve islevin agik ve
dogrudan iletigimine doéntsir. Yan anlam ise bireylerin bir nesneye veya eyleme
atfettigi 6znel, iligkisel ve ktlturel degerleri barindirir (Pallasmaa, 2012b: 33).

Harvey'e gore (2014: 342) diger sanat turlerine goére sinemada zaman ve mekanin
temalari i¢ igce gegmistir. Bu bakimdan en giigli kapasiteye sahip olmasi nedeniyle
ogretici deder tagir. Filmlerde mekan ise fiziksel bir arka plan olmanin 6tesindedir;
karakterleri sekillendiren, onlarin baskalar: ile iligkilerini, toplumsal dinamikleri
ve ideolojik mesajlary, sinifsal gatigmalar: veya moderniteye kars: yapilan elegtiriyi
temsil eden bir unsur olarak kullanilabilir. Kullanilan atmosfer yalnizca mekéanin
fiziksel tasarimi degildir; 151k, ses ve renk kullanimiyla olusturulan algisal bir
deneyim sunar (Spadoni, 2020). Ornegin, filmde karakterin yasadi§n ev yalmizca
fiziksel bir mekéan degil, ayn1 zamanda karakterin kimligini, i¢ dunyasini ve
ruhsal yasamini yansitan bir gosterge olarak da kullanilabilir. Bu kapsamda,
tartisilan kuramsal yaklasimlar ¢alismada yapilacak olan analize kavramsal zemin
olusturmaktadir. Mekan ve atmosfer tizerinden gelistirilen bu arka plan, filmlerin
mekansal analizinde yol godsterici olacaktir. Bir sonraki bélimde bu kavramsal
gergevenin aragtirma stirecinde nasil yapilandirildigini sunmak hedeflenmektedir.

YONTEM

Bu calismada, sinema uzerinden temsil yoluyla gosterilen mekanin, anlatilar:
yasamin soyut ve somut yonleriyle iligkilendirerek, duygusal aktarimini incelemek
amaglanmaktadir. Tirk sinemasinda mekéanlarin gorsel ve duyusal olusumu, bu
mekénlarin anlatiy1 ve karakterlerin duygularini yansitilmasinda ne derecede
etkili oldugu; doga manzaralari, mimari ve sosyal ortamlar arasindaki etkilegim ile
mekanlar ve karakterler arasindaki etkilesim tizerinden incelenmistir. Caligmada,
fiziksel mekanin hissettiren yéniine odaklanilmigtir.

Calisma, mevcut bir durumun degerlendirilmesi oldugu igin nitel arastirma
tekniklerinden yararlanilmigtir. Nitel arastirma, gozlem ve gorisme analizi gibi
nicel olmayan verileri toplama yéntemlerinde kullanilan bir arastirma metodudur.
Algilar1 ve olaylar1 dogal ortamda gergekei ve bitinsel bir bigimde sunmak
igin nitel bir arastirma streci olarak tanimlanabilir. Bu galismada, segilmis
olan filmler betimsel analiz yontemi ile incelenmistir. Betimsel analizde veriler,
onceden tanimlanmis kavramsal kategorilere veya boyutlara gore Ozetlenerek
bir gergeve olusturulur; veriler okunur ve dizenlenir, bulgular ilgili kuramsal
gergeveyle yorumlanir (Yildinm & Simsek, 2011: 224). Bu analiz yontemiyle
sinemada kullanilan mekénin gorsel ve anlamsal 6gelerinin yorumlanmasina
olanak taninarak, bunlarin fiziksel bir 6ge olmanin 6tesinde kiiltirel ve duygusal
bir anlat1 araci oldugunu ortaya koymak amaglanmistir. Bu sekilde gorsel anlati
dgelerini inceleyerek, mekéansal dinamiklerin filmlerin tematik ve duygusal
derinligine nasil katkida bulundugu, mekanin karakterler Gizerindeki duygusal ve
psikolojik etkileri analiz edilmistir.

Analizde su adimlar izlenmigtir: (1) Segilen filmler birgok kez izlenerek betimsel
notlar alinmig, analiz igin bir gergeve olusturularak temalar belirlenmigtir.
(2) Olusturulan temalara gore garpici sahneler belirlenmistir. (3) Belirlenen
sahneler gorsel ve anlatisal agidan degerlendirilmistir. (4) Ayrigtirilan goérseller,
kavramlarla iligkilendirilerek yorumlanmagtir.

Calisma kapsaminda, érneklem olarak, 2000 sonrasinda dram tUrinde, farkli
yonetmenlere ait ardi ardina vizyona giren ¢ film amagli érnekleme yontemiyle
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segilmigtir. Bu filmlerin 6rneklem olarak segilmesinin nedeni, kullanilan
mekanlarin anlat1 iginde karakterlerle kurdugu iligkinin belirgin olmasidir.
Filmler, Turk sinemasinda hem kultiirel ve dogal peyzajin hem de kentsel
mekénlarin anlatiya dahil edilis bigimi agisindan 6nem tasimaktadir. Segilen ti¢
filmin de déneminde bagarili 6rnekler arasinda yer almasina dikkat edilmistir. Kig
Uykusu filmi, 2014 yilinda 67. Cannes Film Festivalinde Altin Palmiye Odiilii ve
FIPRESCI En lyi Film Odiiliy, 47. Sinema Yazarlari Dernegi Odiilii, 20. Sadri Aligik
Tiyatro ve Sinema Oyuncu Odiilleri'nde Segici Kurul Ustiin Performans Odiiliinii
kazanmstir. Toz Bezi filmi, 21. Ntirnberg Turkiye Almanya Film Festivali'nde en iyi
film, 35. Uluslararas: Istanbul Film Festivali Altin Lale Ulusal Yarigma En iyi Film,
En lyi Senaryo Odiilii ve En Iyi Kadin Oyuncu édiillerini, 27. Ankara Uluslararasi
Film Festivali Mahmut Tali Ongéren Ozel Odiilii'nii kazanmustir. Koca Diinya filmi
ise, 2016 yilinda 73. Venedik Film Festivali Ufuklar bélimi, Juri Ozel Odiiliini,
23. Altin Koza Film Festivali, En Iyi Film 6diiliind almigtir. Segilmis bu filmler
betimsel analiz yontemi ile ele alinmig; mekanin toplumsal iligkileri ve yapilar:
nasil somutlastirdigini ve/veya elestirdigi ortaya konulmaya galigilmigtir.

Analiz literatlirde yer alan yer/mekan ve atmosfer kavramlarina dair kuramsal
yaklagimlara dayanilarak gergeklegtirilmigtir. Pallasmaa'min (2014) atmosfer,
Norberg-Schulz'un (1979) yerin ruhu ve Relph'in (1979) yer kavramyi, ¢ézimlemede
rehber olmustur. Mekanin tipi, karakterle iligkisi, duygular yaratma bi¢imi ve
anlatidaki islevi ana temalar olarak ele alinmistir. Sinemada kullanilan mekanlarin
¢ok boyutlu analizi amaciyla, 151k, renk ve ses gibi etmenlerin, mekanin atmosferi
lizerindeki etkisi “(1) Mekan Atmosferinin Gérsel-Isitsel Temsili", karakterlerin
yasam alanlarinin fiziksel ozelliklerindeki farklar tizerinden sinifsal ayrigmalarin
temsil edilmesi ve mekan araciligiyla sosyal hiyerarsi ile giig iligkilerinin temsili
"(2) Mekan ile Sosyo-ekonomik ve Kultuirel Temsil” karakterlerin aidiyet ya da
mekéandan yabancilagma hissi "(3) Mekan ile Aidiyet ve Yabancilagmanin Temsili”
bagliklariyla incelenmistir.

BULGULAR
Kis Uykusu (2014)

Kig Uykusu filminin yonetmenligini tistlenen Nuri Bilge Ceylan, uzun gekimleri,
sabit kamera agilari ve dramatik yapisiyla “yavas sinema” akiminin Tirkiye'de 6nde
gelen isimlerinden biri olarak kabul edilmektedir (Ozyazici, 2020). Filmlerinde
mekani kendi yontemleriyle yorumlayarak yarattigi imgeler diinyasina karakterler
aracilifiyla anlam katar; mesaj ve ideolojiler karakter-mekan tizerinden izleyiciye
ulagir (Duman & Beggen, 2021), aydinlatma unsurunu anlatim ve anlam olugturma
arac1 olarak kullanir. Ceylan filmlerinde, fotograf sanati alanindaki birikimini
belirgin bir gekilde yansitarak bu estetigi kullanmaktadir (Kabil, 2011: 5). 2014
yilinda vizyona giren, Nuri Bilge Ceylan'in filmi olan Kis Uykusu, Kapadokya'da
Anadolu bozkirlarinda, kis mevsiminde gegmektedir. Film, babasindan kalan
butik oteli yoneten emekli bir tiyatro oyuncusunun hikayesini konu almaktadir.
Okur yazar, kiiltiirel donanimi yitksek, maddi durumu iyi bir karakter olan Aydin
(Haluk Bilginer), otelde mesafeli ve soguk olan geng esi Nihal (Melisa Sézen) ve
esinden boganmisg kiz kardesi Necla (Demet Akbag) ile yagamaktadir. Filmde bu
mekan ve gevresinde gegen olaylar karsisindaki duygu degisimleri ve tutumlar
yansitilmaktadir.

Mekan atmosferinin goérsel-isitsel temsili

Kis Uykusu filmi Kapadokya'nin mistik kaya olusumlari ve izole gizelligiyle iinlt bir
bolge olan Kapadokyamnin sert, kis manzarasinda kayalardan oyulmus geleneksel
tas evlerinde gegmektedir. Tag yapilarla gevrili killtirel peyzaja sahip mekéanin
kisin soguk ve sisli atmosferiyle karakterlerin igsel durumlar: yansitilmaktadir.
Tashik ve 1ss1z kig atmosferi, karakterlerin duygusal uzakhigini, yabancilagsmayi,
yalmzligi géstermek amaciyla metafor gorevi gérmektedir (Gorsel 1). Bu durum
zamansizlik hissini uyandirirken ayni zamanda izolasyon ruhunu da vermektedir.
Kar, filmde dis diinyadaki yasamin sessizligini ve karakterlerin igsel krizlerini
daha goéruntr hale getirmektedir. Pallasmaamnin (2016) gérme digindaki duyularin
mekanin deneyimlenmesine yaptigi vurgu burada fark edilmekte, mekanin
fiziksel agirhdi ile karakterin zihinsel agirhd gésterilmektedir.
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Filmin ana karakteri Aydin'in yalmzhgi, dogal ortam araciliiyla aktarilmaktadir.
Otelin fiziksel yapisy, kayalara oyulmus odalari, onun i¢ diinyasini ve kendini dig
dinyadan soyutlama gabalarini sembolize ettigi soylenebilir. Aydin toplumdan
kopuk bir sekilde otelin sicak ve korunakli atmosferinde yagsamaktadir. Onu dig
dinyadan ayiran bir “"kapanma” mekéanidir; digsarida ise bolgenin sert dogasi
ile, sinifsal gerilimler ve igsel hesaplagmalar: yansitilir. Aydin karakterinin bu
bolgede gevresinden bagimsiz gegen yasami, filmde sadece gorsel bir dekor olarak
degil, karakterin zihinsel olarak ige kapanikhiginin mekénsal yansimasi iglevini
gostermek igin kullanilmigtir.

Gorsel 1. Kis Uykusu filminden bodlgenin genel yapisini gosteren bir sahne (00:04:45)

Pallasmaa (2016) mimaride tas ve ahsap gibi malzemelerin dokularinin farkh
duygular uyandirdigini éne surmektedir. Kig Uykusu filmindeki eski mobilyalarin
citirtilary, kar izerindeki yurtime sesleri izleyicinin mekéana adeta “"dokunmasini”
saglamaktadir. Pencereden gelen 1giklar ise Pallasmaamnin (2016) 151gin mekan
degistirme glcl distncesiyle iligkilendirilebilir. Tas evlerin los 15191, kigik
pencere agikliklari, kalin perdeler ve hakim sessizlik, karakterlerin yalnizligini
ve iletisim kopuklugunu mekansal olarak yansitir. i¢ mekanlarin daralmas: ve
Kapadokya'nin kiiltiirel peyzaji, pastoral bir ortami dedil, bireyin i¢ gatismasini
daha da vurgulayan fon iglevi gorur. Filmde atesin gitirtilari, ayak sesleri ve
disaridan gelen rizgar sesi gibi dogal ve minimal ses 6geleri kullanilmistir. Gorsel
ve isitsel bu o6gelerle, izleyiciye yalnizca gorsel dedil, sesiyle ve 1sidiyla birlikte
hissedilebilen, etkileyici bir atmosfer sunulmaktadir.

Mekan ile sosyo-ekonomik ve kiiltiirel temsil

Mekanlarin fiziksel o6zellikleri, simif farklhiliklarinin gorsel bir ifadesi olarak
kullanilir. Ana karakter Aydin'in sahibi oldugu otel, onun maddi glcinin bir
kanitidir ve gevresine karsi ustinlik duygusunu giglendirerek sinif ayrimini
sembolize etmektedir. Mekanin kapali ve kendine 6zgl atmosferi, Aydinin
yalnizligin1i daha da belirgin hale getirmektedir. Otelin pencereleri, genis
manzaranin gergevelenmis gortntilerini sunarken i¢ mekanin kisithh alanim da
belirginlestirir. Bu durum, Aydin'in etrafindakilerin gergekliklerinden kopusuna
gondermede bulunur. Otelin kéy ile arasindaki dikey ayrimda bulunmasi,
toplumsal tabakalagmay1 sembolize etmesinden soz edilebilirken, liks i¢ mekans,
yoksul koyle tezat olusturarak ekonomik esitsizlikleri ve Aydin'in etrafindakilerin
miucadelelerinden uzakhiini yansitmaktadir. Buna karsilik, koydeki yoksul
kisilere ait evler otelin sicak ve konforlu ortamiyla yan yana gelerek ekonomik
esitsizlikleri ve toplumsal adaletsizligi temsil etmektedir. Hamdi Hoca (Imam
Hamdi) ve kardesinin yagadigi ev (Gorsel 2), ézellikle yoksullugun ve toplumsal
diglanmanin bir géstergesidir.
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Gorsel 2. Hamdi Hoca (imam Hamdi) ve kardesinin yasadigi ev (02:39:08)

Yardim kabul etmekte zorlanan Hamdi Hoca'nin gururlu tavri, mekansal karigiklik
ve uyumsuzluk ile duygusal baski arasinda bir iligki kurmaktadir. Buradaki
mekansal karmasanin bedensel ve duygusal diizeyde yansitilmasi, Pallasmaanin
(2001: 18) yasanan mekéanin digsal gergeklik ile igsel zihinsel projeksiyonun ig ige
gegtigi bir biitlin oldugu gorisi ile értismektedir.

Mekan ile aidiyet ve yabancilagmanin temsili

Yerin ruhu, karakterlerin duygusal ve psikolojik izolasyonuna yansiyan sert,
acimasiz bir gevreyle derinden i¢ ige gegmis durumdayken, Anadolunun sessiz,
neredeyse baskici atmosferi de gosterilmektedir. Bu atmosfer, yabancilagma,
gurur ve varolugsal miucadele temalarini vurgulayarak mekéni hikayenin
vazgegilmez bir pargas: haline getirmistir. Kapadokyanin kendine 6zgi dogasi
hem biytleyici hem de izole edici bir atmosfer yaratir ve filmdeki karakterlerin
deneyimledigi igsel yalnizligi ve yagsamdan kopuklugu sembolize eder. Kigin kar
yagmaya baslayinca otel bir siginaga doniisir.

Modern olanaklarla engebeli dogal gevre arasindaki karsitlik, likstn baglari
glglendirmek yerine nasil engeller olusturdugunu vurguluyor. Hotel Othello'da
yer alan diziistu bilgisayar gibi gevredeki atmosferle tezat olusturan ogeler
karakterlerin modernite ile kultirel peyzaj arasindaki "arada kalmigliklarini”
vurgularken, karakterler i¢in bir bulusma yeri gorevi goren otel lobisi, izleyicinin
sosyal iligkilerin olugsumunu goézlemlemesini saglamaktadir (Gorsel 3). Ana
karakterler icin bir oturma odasi iglevi goren lobi, ev ve yer kavramlarina iligskin
yoksunluk hissini vurgulamaktadir (Duman & Besgen, 2021). Bununla birlikte,
otel, ziyaretgilerini kendilerine gekmek i¢in sunum araci olarak kullanilmaktadir.
Yerin ruhuyla temsili olarak bir bag kurar, ancak bu iliski yuzeysel ve dekor
niteligindedir.

Gorsel 3. Kis Uykusu filminden ic mekandan bir sahne (01:30:09)

Ozetle, filmde mekanlar, karakterlerin psikolojik durumlarini, toplumsal
gatismalar1 yansitmak igin aktif bir anlati araci olarak kullanilmistir.
Kapadokya'nin kiltiirel peyzaji, dogas: ve sertligi, bireysel ve toplumsal ¢atigmalar
igin bir fon olustururken, oteller ve kéyler gibi mekanlar sinmif farkhiliklarini temsil
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etmektedir. Nuri Bilge Ceylan mekéanlarin ruhunu ve karakterlerle etkilegimlerini
etkili bir sekilde yakalamigtir. Kapadokya, tarihin ve dogal kimligin essiz bir
karisimiyla karakterize edilerek yerin ruhunun dikkate deger bir 6rnedi oldugu
soylenebilir. Kullanilan mekéanlarin ana karakterlerin kisiliklerini énemli dlgtide
etkiledigi, filmin ana karakteri Aydin'in, yerin ruhuyla uyum iginde yasamak igin
miucadele edisi gozlemlenmektedir.

Toz Bezi (2015)

Toz Bezi filminin yonetmenligini Ahu Oztirk Gstlenmigtir. {lk uzun metrajl bu film
ile Turkiye'de en ¢ok incelenen kadin yonetmenlerden biri olmustur. Yonetmenin
bakis agisi ve ana karakterlerle kurdugu iligki kesisimsellik kuraminin bir pargas:
olarak analiz edilmis (Atalay ve Diken, 2024), toplumsal sorunlara ve kadin
emegine duyarlihginin vurgulanirken filmin feminist 6zne insasindaki basarisi ise
tartigmali bulunmustur (Gulal, 2021).

Toz Bezi (2015) filmi, Hatun (Nazan Kesal) ve Nesrin (Asiye Dingsoy) adinda iki
gundelikci kadinin hikayesini konu almaktadir. Nesrin, esinden ayrilmis, kiziyla
birlikte yasama tutunmaya ¢alisan, Hatun ise aile diizenini stirdiirmeye galisan,
ama sehir yasaminin yikiiyle ezilen bir kadindir. Filmde Istanbul'a gég etmis, aym
apartmanda komsu olan, gunlitk hayatlar: zorluklar igerisinde olan disiik gelire
sahip kadinlarin, temizlige gittigi evlerdeki insanlarla aralarindaki iligkiler, hayal
kirikliklarini, dayanigmalarini ve cgatigmalar: anlatilmaktadir. Film, kadinlarin
hem evde hem de digarida verdikleri miicadelelerin hikéayesini ele almaktadar.

Mekan atmosferinin gorsel-isitsel temsili

Toz Bezi filminde evlerin az aydinlatilmis ve log olmasi, dar koridorlar ve
basik tavanlar izleyicide boducu bir duygu yaratmaktadir. Genellikle Nesrin
karakteri evinde az 1sikta, hatta karanlikta otururken tasvir edilmektedir. Bu
atmosfer ile Nesrin'in maddi imkansizligi ve rutin yasam déngiisi gorsel olarak
yansitilmaktadir. Onun yalnizlik ve garesizlik duygularini etkili bir sekilde
aktarilarak, karamsarlik duygusu vurgulanmaktadir (Gorsel 4). Buna kargin,
temizlik icin gittikleri liks evlerin aydinlik olusu, genis bosluklar: ve dogal 1s1kla
dolu salonlariyla huzur ve diizenli atmosfer yaratilmigtir. Bu atmosfer, karakterler
igin ulagilamaz bir alani temsil etmektedir (Gorsel 5).

Gorsel 4-5. Nesrin Karakterinin yasadigi evin ic mekani (00:26:51), Temizlige gidilen evin i¢ mekani
(Asli karakterinin evi) (00:13:36)

Mekandaki ses ile mekanlar arasindaki karsitlik daha da belirginlestirilmistir.
Dustk gelirli mahallelerde gocuk sesleri ve sokak bagiriglari gibi arka plan
gurultisi baskinken, yiksek gelirli evlerde sessizlik hakimdir. Bu sekilde

etkilemektedir.
Mekaén ile sosyo-ekonomik ve kiiltiirel temsil

Film siklikla farkll kentsel alanlar, sehrin ceperlerindeki mahaller ile zengin
boélgeler arasindaki gecisgleri géstererek Istanbulun farkh sinifsal yapilarin
sunmaktadir. Filmde, sosyolojik ve ekonomik problemler mekan tzerinden
yansitilmaktadir.

Karakterlerin sahip olduklar: kultiirel sermaye, sosyal stattlerini ve aralarindaki
etkilesimleri etkilerken, ekonomik sermayenin de karakterlerin toplumsal
enerjilerini etkiledigine ulagilir (Keller 2023: 226). Orta siuf karakterler Ash ve
Ayten ekonomik sermayeye sahiptir, alt sinif karakterler Hatun, Sero ve Nesrin
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ise bundan yoksundur. Hatun ve Nesrin'in yasadign mahalle Istanbul'un alt gelir
grubunun daha ok yasadii, carpik yapilagsmanin, tek katli evlerin oldugu dik
yokuslu bir bélge olarak gortlmektedir. Yapilarin gogunun dig boyas: yoktur ve
bakimsizdir (Gorsel 6). Sikigik, bogucu ve kaotik atmosferiyle karakterize edilen
gecekondu mahallesi, ekonomik yoksunlugun garpici bir yansimasidir. Nesrin ve
Hatun'un zamanlarini gegirdikleri toplu tagima, sokaklar ve pazar alanlari, “ev"in
duygusal yogunlugundan yetersizdir, ancak guinlik mucadeleleri igin gerekli
fonlar olarak hizmet etmektedirler.

Gorsel 6. Hatun ve Nesrin'in yasadigi mahalle (00:01:21)

Nesrin ve Hatun'un gittikleri evler, Istanbul'un varlikli semtlerinde yer almakta
olup, egitim seviyeleri ve sosyal-kiltirel agidan ayricalikli bir yapiya sahip
bireylere aittir. Bakiml, konforlu, kiitiphaneye sahip, duvarlarinda gergeveleri
olan evlerdir. Karakterlerin yasadigi guvencesiz evler ile liks mahallerdeki
daireler arasindaki sosyal ayrim, garpici farklii§n ortaya koymaktadir (Gorsel
7). Bu gorsel ve isitsel kargitlik, iki farkli mekadnin atmosferinin yarattigi sinif
ayrimini yansitmaktadir.  Bu durum, Norberg-Schulz'un (1979) insa edilmig
gevrenin algi ve davranisi etkiledigi bir yerin "karakteri” tizerine tartigsmasini
ve mimarinin bireylerin kimligini gsekillendirme giicint ve yerin "ruhunu” nasil
ortaya koydugu hakkindaki fikirleriyle ortismektedir.

¥ 0

Gorsel 7. Gittikleri evlerin ic mekani (Ayten karakterinin evi) (00:07:25)

Mekan ile aidiyet ve yabancilagmanin temsili

Norberg-Schulz'a gére (1979), bir yer sadece bir konum degil, kimlik ve
giivenlik saglayan bir ortamdir. Nesrin'in bulundugu konum, onun Istanbul’a
yabancilasmasini koriiklemekte, aidiyet duygusu kazanamamasina neden
olmaktadir. Filmde Nesrin ve Hatun sehrin yoksul ve zengin boélgeleri arasinda
gidip gelirken hayat: anlamaya ve kendilerine gidecek farkli yollar bulmaya
galigirlar. Nesrin onu terk eden kocasinin yokluguyla bas etmeye galisirken, Hatun
temizlige gittigi varlikli insanlarin yasadigi mahallede bir ev almak igin para
biriktirmektedir.

Her mekan, kendi ruhunu tasiyarak kimligini olugturur ve bireylerin o yerle
olan aidiyet duygusunu bigimlendirir (Norberg-Schulz, 1979). Yer, bireylerin
mekénla bag kurmasi, oraya aidiyet hissetmesi ve oranin ruhunu igsellegtirmesi
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ile mumkin olabilir. Filmde karakterlerin gegici kiralik evlerde, go¢menler
ve emekgiler igin bir mahallede kalmalari ve tasinma arzulari “yer kurma”
bagarisizhiging, karakterin garesizligini ve sikismighgini yansitmaktadir. Ek olarak,
calistiklar: evler ise diglanmanin gostergeleridir; onlar orada giinlerini gegirseler
de oraya ait degildirler. Bu durum hem yasadiklar1 ortamdan hem de sehrin
varlikli kesiminden yabancilagsmalarini sembolize eder. Istanbul'un litks daireleri,
steril, sessiz ve diizenli atmosferleriyle farkli ve erigilemez bir diinyanin varligini
simgeler. Filmde mekanlar arasindaki farklilik, karakterlerin iginde bulunduklar:
yerlere yabancilagmasina neden olur ve bu durum yerin ruhu kavrami tizerinden
bir karsithik olusturur.

Koca Duinya (2016)

Koca Diinya filminin yonetmeni ve senaristi Reha Erdem, filmdeki sanatsal ve
anlatisal yapinin birincil yaraticist oldugu; sinemanin yapisi itibariyla is birligine
dayali bir tiretim stireci olmakla birlikte, ydonetmenin kisisel ifade alani oldugunun
savunuldugu auteur yonetmenlerden biridir (Erturk, E., & Terzioglu, 2025:241)
ve karakterlerinde toplumdaki kaliplagmig yargilara ve toplum dizenine isyan
vardir (Ozcan, 2021: 127). Ilbuga'nin da tzerinde durdugu gibi (2011:144) Erdem'in
filmlerinde mekan belirleyici bir aktor olarak konumlanir; gergeklik mekan, uzam
ve slre iginde islenir. Doga, insanlarin sigindidy, iginde yasadidi bir yer olarak
karsimiza gikmaktadir, derin ekoloji felsefesine uyum saglayan tasvirlerle, insanin
varolugunu sorgulamaktadir (Oguzcan, 2020: 180).

2016 yilinda vizyona giren Koca Dinya filmi, sehir hayatinin gugliklerinden
kagip ormana siginan, yetimhanede yetismis ve birbirlerini kardes olarak
goren iki karakterin, Zuhalin (Ecem Uzun) ve Ali'nin (Berke Karaer), hikayesini
konu almakta, doganin hikayenin merkezinde oldugu orman ve kirsal alanda
gegmektedir. Filmde yetimhaneden sonra iki karakterin yollar: ayrilir. Ali bir
tamirhanede galisir, Zuhal ise bir aileye verilir. Ikisi de zorlu bir hayata uyum
saglamaya galisirken insanlardan kagip dogaya siginirlar.

Mekan atmosferinin gorsel-isitsel temsili

Filmde gorsel ve isitsel ogeler etkili bir gekilde kullamilmigtir. Pallasmaa (2016:
64) su sekilde belirtmistir: “Ses bizi mekanla dogrudan etkilesime sokar; ses
mekani Slger ve dlgedini anlagilir kilar. Mekanin sinirlarini kulaklarimizla oksariz.
Limandaki martilarin gigliklar: okyanusun enginliginin ve ufkun sonsuzlugunun
farkina varmamaizi saglar.”

Filmde orman sahnelerindeki gevreden gelen yaprak hisirtilary, hayvan sesleri ve
rizgar sesleri izleyicide o duyguyu hissettirmeye yonelik giicli bir duyusal etki
yaratir. Bu sesler ayni zamanda giiven ve endige arasinda gerilimli bir atmosfer
sunar. Bu gekilde izleyici mekanin atmosferine gorsel ve isitsel unsurlar araciliiyla
dahil olur. Cerrahoglu'na gére (2021) filmdeki ekosentrik (doga merkezci) anlatim
ve gorsel tercihler, "derin ekoloji” distncesiyle iligkilendirilebilir; doga, hos bir
manzara olmanin 6tesine tasar. Log aydinlatma ve soguk renk paletinin kullanimi
karakterlerin durgun ruh hallerini ve yabancilasma duygusunu pekistirir.

Oguzcan'a gore (2020: 180) "yonetmenin dogay: sadece mekan olarak gormedigi;
doga ve hayvan seslerini siklikla kullanarak dogay: filmin bir karakterine
dontgturdagu de séylenebilir” Pallasmaa'ya gére (2012b: 71) "orman bizi gok
duyulu kucaklamasiyla sarar. Cevresel uyaranlarin ¢oklugu bizi etkili bir sekilde
kendi alaninin gergekligine geker.” Filmde ormanin genisligini ve kars: konulamaz
glcuni yansitmak igin genis agi kullanilmigtir. Kamera, karakterleri gogunlukla
doganin bir pargas: olarak sunar, ormanda duyulan hayvanlarin sesleri,
yaprak hisirtilar: ve suyun akigy, izleyiciyi mekanin bir pargas: haline getirir.
Ozellikle karakterlerin ormana girdikleri sahnelerde sesler gok belirgin olarak
kullanilmigtir. Bu durum mekénin atmosferini ve ruhunu algilamamizda etkin rol
oynamaktadir.

Mekan ile sosyo-ekonomik ve kiiltiirel temsil

Filmde mekan, karakterlerin toplum tarafindan diglanmig, korunmasiz ve
ekonomik olarak dezavantajli durumda olan karakterlerin yasam alani tizerinden
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gosterilmektedir. $ehir, karmasik, kaotik ve zorlayici atmosferi ile ekonomik
esitsizliklerin ve sosyal giivensizliklerin simgesi olarak temsil edilirken, orman
ise kagis mekani olarak gosterilmektedir. Modern sehrin mekanik, kontrol edici
ve baskilayici yapisindan uzaklagmanin bir yolu, bir kagis noktasi ve igsel bir
arinma mekan olarak sunulur. Bu kagis motosikletleriyle giderken sehri arka
planda birakma sahnesiyle gosterilmistir. Yitksek binalari ve 1siltilariyla modern
sehir hayati artik arkalarinda kalmigtir (Gorsel 8). Sehir, tehdit ve diglanmighk
mekani olarak anlatilirken, orman 6zgirlesmenin ve siginmanin mekan: olarak
yansitilmaktadir.

Gorsel 8. Koca Duinya filminden sehir hayatindan uzaklagsmayi gosteren sahne (00:10:59)

Mekanin ruhu, birey icin bir koruma ve 6zint bulma alani sunabilir. Doga, bazen
insanin kaybolmusg anlam arayiginda bir gikig yolu olarak belirir (Norberg-Schulz,
1979: 17). Filmin dogal gevreye odaklanmasi, karakterlerin deneyimlerini etkileyen
ve hikdyenin duygusunu artiran bir gli¢ olarak yerin ruhunu vurgular. Orman,
filmdeki kahramanlar igin fiziksel ve manevi olarak siginak goérevi ustlenen,
huzur saglayan bir mekan degil, ayni zamanda karakterlerin hayatta kalma
mucadelesine ortak olan, tehlike alani haline de gelmektedir (Gorsel 9). Onlarin
igsel yolculuklar: ile insan ve gevreyle olan iligkilerini yansitmaktadir. Bu zitlik,
genius locinin hem koruyucu hem de meydan okuyucu yonlerini vurgular.

Gorsel 9. Orman, filmdeki kahramanlar icin fiziksel ve manevi olarak siginak gérevi Gstelenmektedir
(00:24:53)
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Mekan ile aidiyet ve yabancilagmanin temsili

Modern dunyada dislanip yabancilagmis bireyleri temsil eden karakterler igin
orman, kagis yeri olsa da bu yeni mekanda hayatta kalmaya c¢alisirlarken dogayla
bitinlesmek, ona uyum saglamak zorundadirlar. Bu bitinlesme, ormanin
ruhunu kabul ettikge mumkin olacadi izlenimi vermektedir. Zuhal zaman
igerisinde ormani evi gibi gorerek benimser ve aidiyet kazanmaya baslasa da
gegicidir, istikrarh bir ev hissi saglamaz ve bu da kalici aidiyet hissinin olugsmasini
engeller.

Filmde mekan yalmizca olaylarin gectigi bir arka plan degil, ayni zamanda
insan varolusuyla derin bir bag kuran "ruh” olarak da sunulmaktadir. Orman
hem koruyucu hem de meydan okuyan bir ruh olarak karakterlerin toplumsal
konumlarini yeniden olusturmaktadir. Ali ve Zuhal karakterlerinin ormanda kimlik
arayisina girmesi, "Kum Kum" ve "Mimi" isimlerini kullanmaya baslamalariyla
gosterilir. Bu karakterler i¢in orman, onlara kimliklerini silip yeniden olusturma
firsati vererek, aidiyet ve 6zgiirlesme alani gérevi gérmektedir.

... filmin gergekiisti yapisini olusturan en onemli 6ge, iki karakterin gizlendigi
ormanda olusturulan zaman ve mekan boyutudur. Ormandaki yasama o6zgiin
gergevelenen zaman boyutu, gergek zamandan farkli, kendine 6zgt bir akis iginde
gergeklesir. Iki karakterin ormandaki yasamlarini kapsayan gergekiisti zaman
boyutu, kasabadaki gergek yasama gecislerle arada kesintiye ugrar; ancak ormana
donuldigunde bu gergekistii zaman boyutu yeniden devreye girer. (Gunturkin
&Altunay, 2023: 179)

Sehir hayati karakterler igin siddeti, baskiy1 ve kaosu temsil eder; bu da araba
sesleri ve gurultilerle gosterilir. Orman ise kaybettiklerini bulma gabasini
gbsterir; ancak orman, bu yeniden insa strecini kolaylastiran bir mekan degil;
aksine, karakterleri dontstirmek igin zorluklar: da iginde barindirir. Ormana
girdikleri ilk sahnede Zuhal'in tedirginlikle ormanda yilan olup olmadigini sormasi
ve hayvanlardan gelen sesler araciligiyla karakterleri bekleyen tehditler seyirciye
hissettirilir. Karakterlerin kendi “yerlerini” sifirdan insa etme yolculuguna
¢tkmasi, "bir yerin ruhunu igsellestirmek ve onunla bir olmak” anlamina gelen
genius loci ile uyum iginde yasam vizyonunu gostermektedir. Orman igerisinde
insa ettikleri ev medeniyetten kacisi simgelerken ayni zamanda yeni bir varolus
alan1 yaratmanin gostergesidir (Gorsel 10). Bu ev fiziksel formunun Gtesine gegip
yasanabilir bir “yer” olsa da oranin ruhu ile tam biuitiinlesemedigi gértilmektedir.

Gorsel 10. Karakterlerin orman icinde insa ettikleri ev (00:25:08)

Modernite, insanm1 mekandan koparip yabancilastirirken, dogal mekéanlar
bireyi tekrar 6ztine déndurebilir (Norberg-Schulz, 1979). Genius loci kavrami
uzerinden incelendiginde, Koca Dunya filminin kisilerin toplumsal diglanmislik ve
aidiyetsizlik karsisinda kendi yerlerini inga etme ve o yere ruh verme miicadelesini
temsil ettigi sonucuna varilabilir. Filmde insana ait varolus sorunlar1 doga ve
mekén tzerinden sorgulanmaktadir. Bu filmdeki yerin ruhu, doganin yabani ve
hatta mistik 6zelligiyle iligkilendirilebilir.
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SONUC

Merleau-Ponty'e gére (2019: 104), buitinin pargalarinin toplamindan biyik olan
gestaltlardan olusan film, izleyicilerin sezgisel, fenomenolojik diizeylerde tepki
verdigi maddi 6zl ve anlat1 igerigini asan etkiler yaratma kapasitesine sahiptir
ve bu da bilis ve anlayistan ziyade bedende ortaya ¢ikar. Filmler, temsiller degil,
tam deneyimlerdir ve ritim, ses, diyalog ve goruntiilerin filmin stiresi boyunca bir
araya gelmesiyle ortaya ¢ikan anlamin deneyimidir. Genius loci kavramiyla, bir
mekanin sadece fiziksel 6zelliklerinden ibaret olmadidini, onun ruhsal bir kimligi
ve insan lzerinde déniustirici bir etkisi oldugunu ifade edilir. Mekéan, bireyin
kimligini bulmasi ve diinyada bir yer edinmesi i¢gin bir ortam saglar.

Bu ¢alismada, son dénem Turk sinemasindan gorsel ve anlati agisindan derinlikli
yapimlarindan ornek olarak segilen, Kig Uykusu, Toz Bezi ve Koca Diinya filmleri,
mekéanin tasididt anlamlar, yarattigi atmosfer ve yerin ruhu kavrami tizerinden
incelenmistir. Turk sinemasinda mekan kullamimini ¢ogunlukla toplumsal
gergekgeilik ya da kimlik siyaseti ekseninde inceleyen ¢aligmalardan farkh olarak,
mekanin duyusal ve atmosferik boyutunun etkisi Gizerine odaklanmasi alternatif
bir bakis sunmaktadir. Caligmada sadece mekéna (ic mekan ve dis mekan)
odaklanilmigtir. Calisma kapsaminda, ¢rneklem olarak, 2000 sonrasinda dram
tirtnde, farkl yonetmenlere ait Gi¢ film amagh érnekleme yontemi ile segilmistir.
Sinemada kullanilan mekanlarin ¢ok boyutlu analizi amaciyla, sirasiyla "Mekan
Atmosferinin Gérsel-Isitsel Temsili”, “Mekan ile Sosyo-ekonomik ve Kiiltirel
Temsil”, "Mekan ile Aidiyet ve Yabancilasmamn Temsili” konulari altinda
incelenmigtir. Filmlerde atmosfer, gorsel estetigin oOtesine uzanan duygusal
olarak yiukli mekanlar olarak gosterilmektedir. Mekan atmosferinin gorsel-
isitsel temsili Uzerinden incelendiginde, duyusal uyarimlarin Pallasmaanin
mekani gorme disinda farkli duyular yoluyla da algilandigi ve bu sekilde
deneyimlenebildigi géristyle iligkilendirilir (Pallasmaa, 2016). Ozellikle tas
duvarlar, galiliklar, agaclar ve su akis1 gibi dokunsal unsurlarin gorsel anlatimda
anlam tasimasi bunu desteklemektedir. Segilen filmlerde mekansal dinamiklerin
hikaye anlatimlarinin merkezinde yer aldifi ve mekandan yabancilasmanin 6n
plana ciktigl sonucuna ulasilmistir. Mekan ile sosyoekonomik ve kiltirel temsil
acgisindan degerlendirildiginde, karakterlerin mekan ile olan iliskilerinin stattileri
ve kisiliklerinin olugsumu ile dogrudan iligkili oldugu sonucuna varihr.

Yonetmenler ti¢ filmde de atmosferik imgelere ve dogal 151§a odaklanarak ortamin
duygusal etkisini artirmigtir. Her ii¢ filmde de mekéan dekor olmakla kalmamas,
anlatinin tastyicisina dontsmistir. Bu islevsel yapi, mekénlarin yalnizca fiziksel
degil, aym1 zamanda karakterin ruh halini tasiyan bir simgesel yapiya sahip
olmasiyla agiklanabilir. Kig Uykusu'nda tas otel, Koca Diinya filminde orman,
Toz Bezi filminde ise evler, karakterlerin toplum igindeki konumlarini ve ruh
hallerini yansitan gosterge olarak kullanilmigtir. Filmlerde mimari 6geler iglevsel
ve temsili anlamlar tasirken duygusal atmosfer yaratmaktadir. Kig Uykusu'nda
tag yap1 soguk, donuk bir ortam yaratirken, Toz Bezi'ndeki mekanlar arasindaki
zithk aidiyetsizligi vurgular. Koca Dinya filminde ise doganin kuralsizligi ve
diizensizligi, karakterlerin yapisal baglardan uzaklagsmasin yansitir.

Kis Uykusu, Toz Bezi ve Koca Dinya filmleri, yabancilagsma, aidiyet, mekan ruhu,
karakterlerin igsel yolculuklari gibi ortak temalar: paylasmalari nedeniyle
Tark sinemasinin gorsel ve anlatisal agidan derinlikli yapitlari arasinda yer
almaktadir. Bu ¢ film, mekan: bir anlat: 6gesi olarak kullanarak karakterlerin
kisilik olusumlarini ve psikolojik durumlarinin aktarimini destekler. Sonug
olarak, 2000 sonras: Turk sinemasinin mekani, etkin bir anlati 6gesi olarak
benimsedigi, mekanlarin edilgen olarak islev gérmekten ziyade, kahramanlarin
varolussal kosullarini sekillendirmede etkin bir rol oynadidi soylenebilir. Her ne
kadar yonetmenlerin kendine 6zgl anlatim tarzlari olsa da, mekan kullaniminin
karakter psikolojisi Gzerinde etkisi olan, ruh halleri ve déntisimlerini etkileyen
bir unsur oldugunu gosteren ortak noktalar: oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
galismada, 6rneklem olarak segilen filmlerde kulturel ve dogal peyzajin, kentsel
mekanin ve i¢ mekanin kullamimi incelenmis, ancak aralarindaki karsitlik
degerlendirilmemistir. Sonraki galismalarda, kentlesme, mekansal dontisim, gog
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gibi toplumsal gergevelerin farkl perspektiflerden daha detayl analiz edilmesi,
sinemada kullanilan mekanin, kent sosyolojisinin, kilttrel cografyanin, gevre
psikolojisinin ve diger disiplinlerin de katkisiyla ¢ok boyutlu olarak incelenmesi
alana katki saglayacaktir.

Arasgtirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarli olarak gergeklestirilmistir. Sorumlu yazar %100 oraninda katk:
saglamustir.

Catisma Beyani
Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismas: bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul onay: gerektiren bir galigma degildir.
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OZET

Dijital teknolojilerin biiytk bir hizla gelisip birbirine yaklagmasinin sonucu olarak
poptler kultir ve medya igeriklerinde yeni bigimler, teknikler ve estetik tarzlar
ortaya gikmigtir. Bunlardan biri olan makinima, oyun motorlarinin, modlarinin
veya oyuncu performansinin kullanilarak video igeriklerinin tretilmesini
igermektedir. Film yapimiyla performans sanatlarinin kesistigi bir sanat tara
olarak da degerlendirilebilecek olan makinimalar, 6zgin sinema anlatilari,
parodiler, elestirel videolar ya da daha énce mevcut olan eserlerin uyarlamalarini
kapsamaktadir. Bu galismanin amaci;, hem makinima tekniginin anahtar
noktalarini tespit etmek hem de bu kategorinin son yillardaki dikkate deger
orneklerinden biri olan Grand Theft Hamlet (2024) adli filmi bahsedilen baglam
igerisinde incelemektir. Calismada yontem olarak kesfedici aragtirma yontemi
kullanilmig, incelenen kavramin bir érnedi olarak Grand Theft Hamlet filmi vaka
analizine tabi tutulmustur. Film, bir animasyon olmasina ragmen ironik bigimde
gergekgi (belgesel) 6zelliklere sahiptir. Her ne kadar belgesel niteligi tasisa da film
ayni zamanda klasik dramatik anlatimin temel baz1 ¢zelliklerini de tasimaktadir.
Anlatisin1 kurarken oyunun teknik o6zelliklerinden yararlanan bir yapidadir.
Butiin bu nedenlerden film, gelecedin makinima yapitlarina dair énemli ipuglar:
sunmaktadir. Grand Theft Hamlet ve benzeri makinimalar, gelecedin sinema
dilinin sadece teknoloji agisindan gelismis tekniklerle dedil, filmin tretildigi dijital
aracin anlati evrenine yaptigi katkilarla ve yeni ifade bigimlerinin ortaya gikisiyla
da kurulacagini géstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Oyun Kalturs, Dijital Sinema, Animasyon,
Makinima

Kurkctodlu, H. (2026). Dijital oyundan sinemaya uzanan bir yapim teknigi olarak makinima: Grand
Theft Hamlet Ornegi. Bodrum Journal of Art and Design, 5(2), 398-412.
https://doi.org/10.58850/bodrum.1804283

Bu calisma, 29-31 Mayis 2025 tarihleri arasinda Marmaris'te gerceklestirilen 3. Uluslararasi Sanat ve
Tasarim Sempozyumu'nda bildiri olarak sunulmustur.
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MACHINIMA AS A PRODUCTION TECHNIQUE EXTENDING FROM
DIGITAL GAMING TO CINEMA: THE CASE OF GRAND THEFT HAMLET

ABSTRACT

As a result of the rapid development and convergence of digital technologies,
new forms, techniques, and aesthetics have emerged in popular culture and
media content. One of these is machinima, which involves the creation of video
content using game engines, mods, or player performances. Machinima, which can
be regarded as an art form where filmmaking intersects with performance arts,
includes original cinematic narratives, parodies, critical videos, and adaptations of
pre-existing narratives. The aim of this study is to identify the key points of the
machinima technique and to analyze one of the noteworthy examples of this genre
in recent years: Grand Theft Hamlet (2024), within the aforementioned context. The
study employed an exploratory research design as its methodology, and the film
Grand Theft Hamlet was analyzed as a case study exemplar of the concept under
study. The film, despite being an animation, ironically has realistic (documentary)
features. Although it is a documentary, the film also has some of the basic features
of classical dramatic narrative. Its structure leverages the technical features
of the game to construct its storytelling. For all these reasons, the film offers
valuable clues about the machinimas of the future. Grand Theft Hamlet and similar
machinimas demonstrate that the future of cinematic language will be established
not only through technologically advanced techniques but also through the
contributions of the digital medium to the narrative universe and the emergence
of new forms of expression.

Keywords: Digital Games, Game Culture, Digital Cinema, Animation, Machinima
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EXTENDED ABSTRACT

As a result of the rapid development and interconnection of digital technologies and the
convergence of different communication devices, new forms, techniques, and aesthetic
styles have emerged in popular culture and media content. One notable example is
machinima, which can be defined as a production technique or a unique category of film.
In the machinima technique, video content is crafted using game engines, user-created
mods, or captured player performance. This technique can also be regarded as a distinct art
form where different creative practices such as cinema, theater, puppetry, and performance
arts intersect and create an eclectic blend. Machinimas often possess the characteristics
of documentary, serving as a form of digital ethnography that reflects the intricate
social dynamics and spontaneous behaviors of the gaming world. This broad category
encompasses a wide range of content, including original cinematic narratives, satirical
parodies, critical videos, or creative adaptations of pre-existing artworks. The technique
emerged as a result of the fact that digital games can be used not only as entertainment
but also as a medium. The most significant advantage of machinima from a filmmaking
perspective is that the production is based on a game engine, which allows for the
creation of films with very low budgets, partially democratizing the filmmaking process.
In Machinimas, the image produced by a camera is replaced by code, in-game animations,
and game assets. This technique first attracted the attention of game groups and amateur
producers within the internet culture, became popular on platforms such as Machinima.
com and YouTube, and later became a professional filmmaking tool. The first example of
machinima is generally accepted to have been produced in 1996. Early videos were often
created by recording in-game demos and typically appealed to a limited audience of players
who were familiar with the specific game on which the content was based. After the 2010s,
with the widespread use of in-game video editing tools, the expansion of the possibilities
provided by game consoles and digital broadcasting platforms, and by the 2020s, with
game engines becoming advanced enough to be used in professional motion pictures, the
technique has reached a much more professional dimension.

The aim of this study is both to examine the development and current status of the
machinima technique and to analyze the feature film Grand Theft Hamlet (2024), one of the
notable examples of this category in recent years, within the aforementioned framework.
Grand Theft Hamlet, produced entirely from footage of GTA Online (GTA 5), allows us to
make some remarks on the development of the machinima technique. The film, which has
received awards at various festivals and has been released on prominent digital platforms
such as Mubi and Amazon Prime, demonstrates that machinima can transcend its niche
origins to appeal to a much wider, mainstream audience beyond those primarily interested
in the gaming world.

Due to the limited academic resources on machinima, this study utilizes an exploratory
research approach. This method is used to clarify the conceptual framework and gain new
insights on a subject that has not been widely studied, such as machinima. The research
aims to understand the current state of machinima by analyzing the film Grand Theft
Hamlet as a case study. The film's genre, theme, narrative features, and technical structure
were examined as the main research criteria.

The plot of Grand Theft Hamlet follows Sam Crane and Mark Oosterveen, two actors who, due
to the global pandemic, find themselves unemployed and struggle to stage a performance
of Shakespeare's Hamlet within the chaotic and unpredictable online universe of GTA
Online. Since the film is produced within the online game environment, it also functions as a
documentary that captures the spontaneous behaviors, unscripted reactions, and authentic
attitudes of the other players involved. The story is told from the perspective of the actors,
and although it belongs to the category of animation (machinima), it paradoxically possesses
remarkably realistic features. The level of realism is even heightened by the fact that some
of the characters were only there to play the game during the production of the movie, so
they were not really interested in the film project. However, the film is not entirely recorded
and released in a spontaneous way, but rather presents a shortened version of a story that
was spread out over a long period of time. Therefore, besides having documentary features,
it also has some basic features of classical dramatic narrative in terms of scenario. For
instance, the main characters' persistent efforts to persuade other players to perform in
Hamlet, and the various challenges they face due to the unpredictable structure of the
game, function as classic conflicts and obstacles that align with the established codes of
dramatic narrative. In addition, theater and digital games, two creative fields that can be
assumed to be distant from each other, come together in the film due to the story. For all
these reasons, Grand Theft Hamlet offers crucial clues about the current state of machinima
and provides a glimpse into the future of cinematic language.

Keywords: Digital Games, Game Culture, Digital Cinema, Animation, Machinima
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GIRIS

Dijitallesme ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler, poptiler kultirin birgok
farkli aygitini bir araya getirmis, aradaki sinirlari bulaniklagtirmis ve yeni,
eklektik anlat1 bigimlerinin ortaya gikmasina neden olmustur. Bu baglamda bir
yapim teknigi ya da film kategorisi olarak tanimlanabilen makinima (machinima),
gittikge daha dikkate deger bir konu olarak ortaya gikmaktadir. Makinima,
temelde, oyun modlarinin, oyun motorlarinin ya da oyundaki performansin
kullanilarak sinematografik igerikler (film, hayran videolari, muzik klipleri vb.)
uretilmesi olarak tanimlanabilir. Makinimanin medya tretimi agisindan ¢nemi;
dijital oyunlar, sinema, tiyatro, performans sanatlari, hayran videolar: gibi birgok
farkli anlat1 turtinin i¢ igce gectigi bir tarz ve estetik bigimi sunmasidir. Bu
makalede, makinimanin dijital oyun kiltiriinde dogusundan uzun metraj sinema
filmlerinde kullanilacak kadar genislemis bir teknik haline gelmesindeki siirece
odaklanilacak ve teknigin sundugu anlati olanaklar: incelenmistir.

Dijital oyunlar, eglence Grint olma o6zelliklerinin 6tesinde, tipk: fotograf ya da
video gibi ¢ok yonli medya araglaridir. Nasil ki fotograf, birbirinden tamamen
bagimsiz alanlarda, farkli amaglarla kullanilabiliyorsa oyunlar da ayni sekilde
kullanilabilir (Bogost, 2011: 2-3). Makinimalar, oyunlarin bu aragsal yonunin
giktilarindan biridir. Bu teknikte, sinemadaki kamera kullaniminin yerini oyunun
kodlar araciligiyla aktarilan gorselleri almistir. Uretilen videolar, oyunun kendi
hikayesiyle iligkili anlatilar olabilecegdi gibi tamamen farkli bir igerige ve konuya
da sahip olabilmektedir. Makinimanin sinematik agidan en o6nemli Ozelligi;
prodiksiyonun oyun tabanli olmasi, dolayisiyla neredeyse higbir ek bitge
kaynagina gerek duyulmamasidir. Makinima filmleri genellikle var olan bir video
oyunu veya oyun motoru kullanilarak Gretilmektedir. Bazi o6rneklerde, farkli
araglarla yapilan animasyonlarin ya da gergek gortntilerin de akiga eklendigi
gorulmektedir.

Makinimalar bir gesit kukla ya da performans sanati olarak da degerlendirilebilir.
Makinimalarda genellikle oyuncu bir film treticisi haline gelmekte, aymni
zamanda oyundaki karakterini oyun mekaniginin disinda kontrol eden bir
performans sanatgis: gorevi gérmektedir. Buradaki performans, geleneksel kukla
sanatina benzer bir sekilde oyunun igerisindeki bir sanal bedende gergeklesir
(Halagoglu, 2021: 85). Nihayetinde oyun motorlariyla ilintili olsalar da makinima
performansinin gesitli varyasyonlar: vardir. Sanal izleyici kitlesi igin dretilmis
canli kukla sovlari, demo ve géruntii tekrar: bigimindeki hiz denemeleri (speed
run), demo dosyalarinin yeniden kurgulanmasi, senaryolu bot etkilesimleri,
oynanig swrasinda cekilmis ¢oklu avatar (oyuncu) etkilesimleri bunlardan
bazilaridir. Bu varyasyonlar farkli nig ve topluluklara hitap edebilirler (Cameron
& Carroll, 2011: 139). Lowood'a gére (2011: 3-4) makinima, sadece bir film ya da
performans sanat: degil ayni zamanda sanal dinyanin ve sanal diinyadaki
topluluklarin tarihini kayda gegiren bir belgeleme aracidir. Oyuncular oyun
i¢i 0geleri yeniden dizenleyip isleyerek oyun ici mekanlar, olaylar ve eylemleri
igeren 0Oznel belgeler olusturmaktadir. Dolayisiyla makinimalarin incelenmesi
oyun kultlrt arastirmalari agisindan da 6nem arz etmektedir. Literatiirde
makinimalar, genellikle yeni medyanin ve internet kiltiruntn alt kiltarel bir
0gesi olmalar: baglaminda incelenmis, ana akim ve bagimsiz sinema agisindan
tagidiklar: potansiyellere yeterince deginilmemistir. Calismanin bu perspektifteki
literatire katki sunmasi hedeflenmigtir.

Ureticilerin makinima yapmaktaki temel motivasyonu; bir oyun evreni insa
ederek ya da var olan oyun evrenlerini kurgularina uygun hale getirerek 6zgiin
anlatilar, mizahi parodiler ya da elestirel videolar olusturmaktir. Bazi makinima
projeleri, gergek zamanl olarak gergeklesir. Birden fazla oyuncu kendi oyun
karakterlerini kullanarak filmi ya da senaryoyu spontane olarak uygular. Bu,
daha ¢ok mizahi hayran yapimi videolarda veya tiyatral performanslarda
gergeklesmektedir. Makinimalarda 6zgin anlatilar aktarilabildigi gibi sinemadan,
tiyatrodan ya da edebiyattan bazi uyarlamalar da yapilmaktadir. Boylelikle
poptler ya da klasik eserler dijital oyun diinyasinda yeniden yorumlanmaktadir.
Ayrica makinima yontemiyle bazi egitsel videolarin yapilmas: da mimkindir. Bu
makalenin amaci; bir yapim teknigi olarak makinimanin giinimuze kadar olan
gelisimine ve temel anlat1 6zelliklerine g6z atmak ve son dénemdeki kayda deger
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uzun metraj orneklerden biri olan Grand Theft Hamlet (Crane & Grylls, 2024)
filmini bu baglamda degerlendirmektir.

Oyunla Sinema Arasinda: Makinima

Sinemanin dijital oyunlarla olan etkilesimi genellikle dort baglik altinda
incelenmektedir; (1) oyunlardan uyarlanan filmler, (2) filmlerden uyarlanan
oyunlar, (3) ayni anda hem oyun hem film olarak tasarlanan ve tiketime sunulan
transmedyal anlati evrenleri, (4) hem oyunla ilgili hem de sinematik 6zellikleri
barindiran yapimlar. Makinima, son bashgin igerisinde, kendine 6zgli anlati
ozellikleri olan ve internet kaltiirtinde belirli bir alani kaplayan bir yapim teknigi/
kategori olarak dikkat gekmektedir.

Makinima, makine ve sinema sézclklerinin birlesimi olarak bilinse de esasen bir
yazim hatasinin sonucu olarak "animasyon” sézcigint de icermektedir. Teknigin
poptlerlesmesinde 6nemli bir yer tutan machinima.com adli web sitesinin
kurucusu Hugh Hancock (2017), Reddit'deki bir kullanicinin sorusuna verdigi
cevapta sozcugu ilk baglarda makinema (machinema) olarak kullandiklarini ancak
bir e-posta yazigsmasinda yanliglikla machinima yazdiktan sonra arkadasiyla beraber
bunun anima sézctiginden bir parga da igerdidi i¢in daha iyi bir kullanim olacagina
karar verdiklerini belirtmigtir. Esasen bu cevapta Hancock, ikinci bir kelime
oyunu da yaparak, genellikle psikoloji biliminde kullanilan anima (ruh, yagam vb.)
terimine atif yapmaktadir. Sonug olarak animasyon sézctigiiniin etimolojik kékeni
de anima'dan geldidi igin makinimanin makine+animasyon+sinema sozctiklerinin
birlesimi oldugunu soéylemek mimkindir.

Makinima, animasyonun bir alt tird olarak degerlendirilebilir olsa da bazi
noktalarda animasyondan farklilagir. Geleneksel animasyon ile makinima
arasindaki teknik farklar, temel olarak onceden hesaplanmis (pre-rendered)
uretim ile gergek zamanli (real-time) oyun motoru uretimi arasindaki farktan
kaynaklanir. Her iki yontemin de kendine 6zgii art1 ve eksi yonleri mevcuttur. Bir
tarafta her kareye veya belirli bir kisma saatlerce zaman harcamak miimkiinken
diger tarafta oyun ya da oyun motoru tzerinden sekillenen ve sanatginin gorsel
miuidahalelerinden ¢ok anlaticinin/oyuncunun performansinin ve mizansenin éne
¢iktidl bir model s6z konusudur. Geleneksel animasyon tekniklerinde gorselin
stiline, plruzstzligine ve detaylarina daha g¢ok odaklanmak miumkinken
makinimalarda (efer oyun motoru uzerinden en bastan olusturulmuyorsa)
bu detaylara dikkat etmek pek mumkin degildir. Makinimanin kesin olarak
tanimlanmas: ve siirlarinin gizilmesi zor, girift bir teknik oldugu séylenebilir.
Makinimalarin 6nemli bir kismi, oyuncularin oyun igindeki eylemlerini
kaydetmeleri nedeniyle belgesel kategorisiyle de iliskilendirilebilir. Bu retim
teknigi, gérsel bir ifade araci olmanin yaninda dijital oyun topluluklarinin kendi
sanal kimliklerini ve ortak hafizalarini inga etme bigimlerinden biridir. Videolar,
genellikle oyunun evrenine ait espriler, géndermeler ve topluluk Gyelerinin
paylastigi deneyimler etrafinda gekillenir. Makinimalar, oyun toplulugunun tipk:
bir tiyatro grubu gibi ortak bir gdsteri sunmasina ve bu gosteri aracilifiyla sosyal
baglarini giiglendirmesine olanak tanir.

Makinimalar oyuncularin gindelik pratiklerini yakalama ve paylasma arzusuyla
oyun bilegsenlerini sahiplenip yeniden inga ettikleri, bir nevi kendi kendilerinin
antropolojisini ortaya gikardiklar: bir alandir (Schott, 2011: 114-116). Ayni zamanda
biyiik oyun sirketlerinin ve medyanin sundugu ana akim anlatilara kars bir gesit
direnis noktasi olarak da goriilebilirler. Kullanicilar, oyunun orijinal hikayesini
terk ederek, kendi politik, toplumsal veya kisisel goriiglerini yansitan alternatif
anlatilar kurarlar. Bu anlatilar kimi zaman oyunun kendisini de elestiren yapimlar
olabilir. Dolayisiyla kullanicilar, normal sartlarda oyun yapimecilarinda bulunan
anlat1 kurma yetkisini ele gegirmeye yarayan bir araca sahip olmus olur. Ito'ya gore
(2011: 53) makinimalar, bir yandan arkadaglar arasinda uretilmeleri, amatorlik,
agik katihim ve erigim gibi 6zellikleriyle hayran kultartntn bir 6gesiyken bir
yandan da daha kararl ve profesyonel iireticiler agisindan bir yenilik arayiginin
ciktisi olabilirler. Dolayisiyla hem hayran kiltirtinin igerisinde ana akima kars:
direng gosteren bir alternatif anlati araci olma hem de daha nitelikli ve yaygin bir
uretim potansiyelini ayni anda tagimaktadir.
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Makinimalar kisa bir tarihe sahip olsalar da baslangicindan giinimiize 6nemli
degisim streglerinden gegmistir. Kelland (2011: 23-33), makinimalarin teknolojik
evrimini gesitli evrelere ayirir; yazarin hacking yillar1 olarak adlandirdig:
erken dénemde (1996-2004) makinimalar, oyuncular tarafindan oyuncular igin
uretilmigtir. Bu dénemde Quake (Id Software, 1997) gibi oyunlarin igerisinde
oyuncularin eylemleri kaydedilmis ve genellikle oyunun igerisindeki demo
oynatma Ozelligi kullanilarak izlenmigtir. Filmleri izlemek igin bilgisayarda o
oyunun ya da oyunla ilgili bir ek yazilimin yikli olmas: gerekir. Dolayisiyla bu
dénemde makinimalarin izleyici kitlesi oldukga sinirhidir. 2000 yilinda machinima.
com adli web sitesinin kurulmasi ve ilerleyen yillarda poptlerlesmesiyle
makinima, demo dosyalarindan internetteki video platformlarina tagimmustir.
Boylelikle makinima izlemek igin oyun yazilimi bulundurma zorunlulugu da
ortadan kalkmusgtir. flerleyen yillarda Antics3d, Moviestorm, iClone gibi kodlama
bilgisi ya da ¢izim yetenegi gerektirmeden animasyon yapilabilen yazilimlarin
ortaya gikmasiyla makinimalarin Gretimi farklh bir boyut kazanmig, makinima
sadece oyun igerisinde uiretilen bir tar olmaktan ¢ikarak daha genis gapl bir sanat
formu haline gelmistir.

2010'Tu yillarda oyun sirketlerinin kullandiklari oyun yapim yazilimlarini ya
da Rockstar Editor gibi oyun igi video diizenleme araglarini daha yaygin sekilde
kullanima sunmasiyla beraber makinima teknigi farkli bir boyut kazanmigtir.
Bu tlr araglar, makinimay: daha konvansiyonel bir hale getirmis, ayrica oyunun
oynanigl sirasinda gorintl almanin sart olmadig: sekilde filmler tiretilmesini
mumkin kilmigtir. MacCallum-Stewart'a gére (2014: 101-102) oyun sirketlerinin
makinima ve benzeri hayran yapimlarini destekleyen hamlelerde bulunmasi, hem
biitge gerektirmeyen bir pazarlama yontemi hem de oyun evrenini genisleterek
transmedyal anlatinin giiglenmesini saglayan bir stratejidir. Makinima
uretiminin yayginlagmasi hem oyuncularin oyunla olan baglarini giiglendirmekte
hem de videolarin yayinlandig: platformlarda oyunun icretsiz olarak tanitiminin
gerceklesmesini saglamaktadir.

2020'li yillara gelindiginde ise gergek zamanli render imkaninin gegmise gére gok
daha hizli ve ytiksek performansh bir hale gelmesi (Epic Games, 2022; Caulfield,
2022), 3D modellemenin gelismesi ve kolaylagmasi, oyun motorlarinda 1gik
tasariminin daha gergekgi ve hizli uygulanabilir hale gelmesi (Barrier, 2022) gibi
ozelliklerle beraber oyun motorlari, artik makinima yapimi bir yana, ana akim film
ve dizilerde bile prodiiksiyon araci olarak kullanilabilir hale gelmistir. Ornegin
The Mandalorian adli dizideki bazi sahneler, yesil perde yerine Unreal Engine ile
uretilmis goruntilerin oynatildidi 6zel Gretilmis led ekranlarin éninde gekilmistir
(Dent, 2020). Boylelikle oyunlarla sinema arasindaki iligki daha da derinlegmis,
popiler kiltirin iki basat Gretim alani birbirine daha ¢ok yakinlasmistur.

Makinima tarihindeki en énemli dontim noktalarindan biri de 2013'de piyasaya
stirtilen PlayStation 4 oyun konsollarina share butonunun eklenmesi ve dogrudan
oyun ig¢i kayit yapma imkaninin saglanmasidir (Stephen, 2019). Daha énceki PS
modellerinde ya da diger oyun konsollarinda da harici cihazlarla kayit yapilma
imkém mevcuttur. Half-Life (Valve, 1998), Age of Empires (Ensemble Studios,
1997), Halo: Combat Evolved (Bungie, 2001) gibi birgok oyun ise ¢ok daha uzun
zamandan beri oyun arayuzi igerisinde tekrar oynatma o6zelligine sahiptir.
Ancak hem konsollarin daha konvansiyonel hale gelmesi hem YouTube, Twitch
gibi platformlarda yayin yapmanin yayginlagmasiyla beraber PlayStation 4'deki
dahili kayit 6zelligi daha kolay ve yaygin bir sekilde makinima Gretimini mamkin
hale getirmistir. Web ortaminda machinima.com, archive.org ya da dogrudan
video platformlarinda arama yapilarak amatér ya da profesyonel binlerce
makinima o6rnegine ulagmak mumkiundir. Bunlardan bazilar1 barindirdign
ozellikler agisindan teknigin tarihi agisindan 6nemli déntim noktalari olarak
degerlendirilmektedir.

Diary of a Camper (1996)

1k makinima 6rnegi oldugu tahmin edilen Diary of a Camper 1996 yilinda Quake
oyunu kullanilarak demo kaydetme yontemiyle yapilmig 1 dakika 36 saniyelik bir
kisa filmdir. Rangers adli oyun klaninin tiyeleri tarafindan yapilan film, oyuna bazi
atiflarda bulunan mizahi bir yapimdir (Veigl, 2011: 84).
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Red vs. Blue (2003- ...)

Red vs. Blue (yon. Burnie Burns) Rooster Teeth adli girket tarafindan uretilmis bir
bilimkurgu web dizisidir. Dizinin baglangicinda Halo: Combat Evolved adli oyunun
gortntileri kullanilmig, daha sonralar: farkli tekniklerden de yararlanilmistir.
Sekizinci sezondan itibaren ise makinima yontemine ek olarak tamamen
animasyon seklinde uretilmis bélumleri de mevcuttur. (Fandom, t. y.) Red vs.
Blue gerek izlenme gerekse sezon uzunlugu bakimindan en popller makinima
yapimlarindan biridir. Makinima tGrinin bir sinema formu olmasinda énemli
role sahiptir. Rooster Teeth sirketi, izleyicilerle etkilesimler kurarak ve igeriklerini
gesitlendirerek (podcastler, oyun etkinlikleri vb.) serinin strdurtlebilir bir ig
modeli olmasini ve genig bir ekosistemin yaratilmasini saglamigtir (Harwood &
Grussi, 2021).

The Trashmaster (2010)

Yonetmen Mathieu Weschler'in Grand Theft Auto IV oyununu kullanarak yaptig:
88 dakikalik film; bir temizlik iggisinin New York sehrinde sugla savagmasini
konu edinmektedir (Bradford, 2011). Senaryo, sinematografi ve kurgu agisindan
bakildiginda ilk kayda deger uzun metraj makinimalardan biridir.

World of Warcraft makinimalari

World of Warcraft (2004) oyununun motorunu kullanan oldukga genig gaph
makinima filmleridir. Komedi, aksiyon, korku gibi birgok tlirde bu oyunun
motorunu kullanan filmler tiretilmistir. En 6énemli yani genellikle oyunun sadik
kitlesi tarafindan kolektif olarak tiretilmeleridir. Bu baglamda katilimci kiiltirtiin
ve transmedyanin énemli 6rnekleridir. Warcraftmovies.com adli internet sitesinde
genis bir arsivi yer almaktadir.

Half-Life parodileri/filmleri

Kendisi de senaryo ve oyun evreni agisindan gugli bir sinematografik yapiya
sahip olan Half-Life serisinin oyun motorunun kullanildig1 yapimlardir. Ozellikle
ikinci oyunun sektdrde devrim yaratan oyun motoru Source kullanilarak yapilan
filmlere daha sik rastlanir. Bu filmler genellikle abstirt, mizahi yapimlardir. En
dikkat geken Orneklerinden birisi; oyunun gergek akisiyla oynanip, dublaj ile
ana karaktere ait bir i¢ sesin eklenmis oldugu Freeman’s Mind adli parodi-dizidir
(Accursed Farms, 2013). Bu 6rnek bize makinima ile gergek oyun zamani akiginda
eserler de yapilabilecegini gosterir. I'm Still Seeing Breen, Half-Life: Full Life
Consequences, Anticitizen Freeman's Arrival, The Civil Protection gibi yapimlar diger
poptler Half-Life makinimalar1 arasindadir. Half-Life serisi ve Source motorunun
kullanildigr benzer oyunlarin makinimalar: ve fan videolar: o kadar popiler
hale gelmistir ki yapimc: sirket olan Valve, 2012 yilinda oyunlarin dogrudan
animasyonunu yapmay! mimkin kilan Source Filmmaker adli yazilimi kullanima
sunmustur (Valve Developer Community, t. y.).

The Heretic (2020)

Bir makinima olup olmadidi tartismali olsa da 7 dakika 55 saniyelik The
Heretic (Unity, 2020), bu alanda prodiksiyon agisindan en yiksek kaliteye
sahip yapimlardan biridir. Film bir oyunun igerisindeki &zellikler kullanilarak
uretilmemistir ancak Unity firmasinin oyunlarinda da kullandig1 yazilim olan Unity
Engine kullanilarak yapilmistir. Dolayisiyla oyun motorlarinin sinematografik
igerik iretmede oldukca basarili olabilecedini gosteren 6rneklerden biridir.

Skibidi Toilet serisi

Sinematografik bir anlatidan ok abstrt tarzda bir video mem serisi olarak
degerlendirebilecek Skibidi Toilet, Garry's Mod adli Half Life 2 (Valve, 2024)
modu {izerinden yapildi§i igin yine de bir makinima sayilabilir. Ozellikle Alfa
kusa@: gocuklar ve gengler arasinda viraliteye ulagan bu seri (Pearcy, 2023), bir
makinima olarak degerlendirildiginde, internet tarihindeki en yuksek izlenme
sayisina sahip seridir. Cesitli video platformlarinda yayinlanan serinin sadece
YouTube kanalindaki toplam goéruntilenme sayisi 19 milyara kadar ulagmistir.
Skibidi Toilet serisi ilk bakista basit, hatta anlamsiz bir mem serisi gibi gortnse
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de bazi toplumsal problemlere yonelik gondermelere ve alt metinlere sahiptir.
Glitsos ve digerlerine gore (2024) seri, 6zellikle Alfa kugaginin kaltirel kaygilarin
ve sorunlarinmi yansitmaktadir. Bunlar arasinda gézetim kapitalizmi, gtvenlik
kaygilari, ekolojik dengenin bozulmas: gibi konular bulunmaktadir.

Yukaridaki oOrneklere bakildiginda makinimalarin anlati yaratiminda ne
kadar farkli sekillerde kullanilabildigi gorilmektedir. Kisa sosyal medya
igeriklerinden uzun metraj filmlere, Tek seferlik mizahi yapimlardan uzun yillar
devam eden dizilere kadar genis bir spektrum igerisinde makinima Uretimi
gercgeklestirebilmektedir. Bu bakimdan makinima tekniginin tipki animasyon
gibi kendine 6zgu kiiltiirel ve sanatsal potansiyellerinin bulundugunu soylemek
mumkindir. Makinimalar, genellikle hayran yapimi videolar olmakla birlikte
oyun dinyasinin digindaki seyirci kitlesini de hedefleyen profesyonel yapimlarin
sayist da azimsanmayacak kadar goktur. Bunlarin en son orneklerinden birisi
de pandemi déneminde Uretimi gergeklestirilen bir uzun metraj makinima olan
Grand Theft Hamlet adli yapimdir. Calismanin bundan sonraki kisminda bu filmin
degerlendirmesi yapilmaktadir.

YONTEM

Bu makale; "makinima sinemada bir yapim teknigi olarak nasil tanimlanabilir”
ve "ana akim/profesyonel film yapiminda nasil kullanilmaktadir” sorularini
ilgili literatir ve giincel bir uzun metraj film 6rnedi Gzerinden cevaplamay:
hedeflemektedir. Makinima konusunda akademik kaynaklar oldukga sinirh
oldugundan bu c¢alismada yoéntem olarak kegfedici arastirma yontemine
bagvurulmustur. Kegfedici arastirma; bir kavramin hentz net bir gekilde
tanimlanmadigi ya da kapsaminin belirsiz oldugu durumlarda yuratalen
arastirma yontemidir. Yontemin amaci, bahse konu problemin kavramsal
gergevesini netlestirmek ve konu hakkinda yeni iggériiler elde etmektir. Ozellikle
konu veya sorunun yeni oldugu ve/veya veri toplamanin zor oldugu durumlarda
kullanmilmaktadir (Stebbins, 2001; Singh, 2007; Swedberg, 2020).

Makinima, yeni bir Gretim teknigi olmasa da akademik anlamda oldukga sinirh
sayida ¢alismaya konu olmustur. Ancak poptiler kiiltirde genis bir yer tutmakta,
ayrica oyun ve diger dijital teknolojilerin gelisimiyle beraber giderek daha gok
6nem kazanan bir teknik haline gelmektedir (Harwood & Grussi; 2021; Halagoglu,
2021; Hancock, 2017). Bu baglamda kegfedici aragtirmanin yapisina uygun olarak
oncelikle konu ile ilgili literatiir taramasina basvurulmus, daha sonra Grand Theft
Hamlet filmi 6rnek bir vaka kabul edilerek yapim teknigi baglamindaki makinima
kavramini betimlemeyi hedefleyecek sekilde analize tabi tutulmustur. Burada
uygulanan yontemin amaci; bir sanat veya film elestirisi yapmak degdil makinima
tekniginin geldigi noktay: anlamak agisindan bir vaka analizi gergeklestirmektir.
Filmin tird, temasi, senaryo ozellikleri ve teknik yapisi, soz konusu incelemenin
temel olgitleridir.

Makale, makinimay: bir sinema teknigi olarak odagina aldigindan 6ncelikle daha
once benzer perspektifi izleyen akademik literatiire basvurulmus, bu kapsamdaki
literatir oldukga sinirh oldugundan mevcut eserlerin disinda haberler, forum
gonderileri, réportajlar gibi kaynaklar da galismaya eklenmistir. Akademik yazin
tarandiginda makinimalarin 2000'li yillarin basinda daha sik tartisilmis oldugu
gortlmustir. Bu arastirmalar daha gok yeni medya ve internet-dijital oyun iligkisi
baglaminda yogunlagsmaktadir. Literatirde makinima tekniginin bir ana akim
sinema aracina doniisme potansiyeliyle ilgili bosluklar oldugu degerlendirilmistir.
Bu nedenle kesfedici arastirma yontemi, burada makinimalarin son yillarda
geldigi asamay1 ve sinema Uretimi agisindan tasidigi énemi saptamak amaciyla
kullanilmistir.

Arastirmanin orneklemi belirlenirken amach ¢rnekleme teknigine basvurularak
makinimanin gincel durumunun ve potansiyelinin detayl olarak tanimlanmasini
ve tartislmasini daha olanakll kilan bir film olan Grand Theft Hamlet filmi
secilmistir. Film, teknigin uygulanisi bakimindan tipik bir makinima 6rnedi
olmakla birlikte gosterim ve dagitim agisindan makinimalarin biyuk bir
kismindan ayrilmaktadir. YouTube, Vimeo gibi platformlarda birgok orta-uzun
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metrajli makinima ornedi bulunmaktadir. Ancak bu filmler genellikle oyun
hayranlarini veya sosyal medya kullanicilarini hedeflemisken, Grand Theft Hamlet,
hayatinda video oyunlarina ilgisi olmayan bir sinema izleyicisi tarafindan da
izlenebilir bir yapiya sahiptir ve dagitim/gésterim adi da buna uygun olarak
sekillenmistir. Dolayisiyla film tizerine yapilan degerlendirmede yapim asamasi,
tematik ozellikler ve anlati olanaklar: sorgulanmuistir.

BULGULAR VE YORUM: KURMACA VE BELGESEL ARASINDA BiR MAKINIMA
FILMI OLARAK GRAND THEFT HAMLET

Grand Theft Hamlet, 2024 yilinda Pinny Grylls ve Sam Crane tarafindan GTA
Online (Rockstar Games, 2013) oyunundan alinan ekran goéruntuleriyle uretilen
Birlesik Krallik yapimi bir filmdir. Filme ge¢gmeden 6nce kendisi de oldukga gigli
sinematik ozellikler barindiran oyun serisinden bahsetmek gerekebilir. Rockstar
Games'in (eski adi DMA Design) sirketle 6zdeslesen, oyun tarihindeki en ikonik
birkag oyundan biri olan Grand Theft Auto (GTA) serisi ilk olarak 1997 yilinda
piyasaya surtlmustir. Kus bakist agiyla oynanan, 2 boyutlu grafiklere sahip ilk 2
oyunun oldukga ilgi gekmesinden sonra 2001 yilinda sirket ayni konsepti 3 boyutlu
olarak GTA III'de (DMA Design, 2001) uygulamistir. Bu oyunda oyun igi gérevlerin
arasina oyunla ayni grafik gérintimunde, bir Hollywood filmini gagristiran ara
sahneler (cut scene) yerlegtirilerek oyunla sinemanin yakinsadid: bir anlati bigimi
olusturulmus, boylelikle oyun sadece oynanisiyla degil anlatisiyla da biiytk dikkat
cekmistir. Izleyen yillarda serinin devam oyunlar1 piyasaya striilmis, her yeni
oyunda hem grafiklerin gergekgiligi hem de senaryo, seslendirme, kurgu, gekim
agilar1 gibi sinematografik ozelliklerin niteligi artmigtir. Seri, artik kendine
O0zgu bir sinema dili ve sanat yonetimi olan, klasiklesmis sinema yapimlarina
gondermelerde bulunan, sinema profesyonellerinin gorev aldigi gok boyutlu bir
yapim haline gelmistir. Oyun i¢i gériintii almanin da giderek kolaylagmasiyla seri,
makinima yapimcilarinin en ¢ok ilgisini ¢geken oyun serilerinden biri olmustur.
2013 yiiinda GTA 5'in (Rockstar Games) bir pargasi olarak yayinlanan gevrim
i¢gi modla (GTA Online) ise oyuncularin canl bir etkilesim halinde anlati kurma
imkani1 dogmustur. Grand Theft Hamlet de GTA Online'in bu 6zelligini kullanan
yapimlardan biridir.

Belgesel tiri igerisinde degerlendirilebilecek olan Grand Theft Hamlet, Covid-19
pandemisi sirasinda gevrim i¢i oyunun igerisinde Shakespeare'in Hamlet adli
eserini sahnelemeye galisan iki arkadasin bu amaci gergeklestirmeye ¢alisirken
yasadiklarini anlatmaktadir. Filmde pandemi nedeniyle issiz kalmis olan tiyatro
aktorleri Sam Crane ve Mark Oosterveen, oyun evreninin igerisinde amagsizca
dolagirken bir amfi tiyatro benzeri bir mekan bulurlar ve burada bir oyun
sahnelemenin nasil olacagi tzerine dustinmeye baslarlar. Zaman igerisinde
hem oyundaki kisilerle hem de bagka gevrim igi platformlarda yayinladiklar:
duyurularla Hamlet igin gerekli olan oyuncu kadrosunu olusturmaya c¢alisirlar.
Filmin dogrudan oyunun oynanis: sirasinda baslamas: (yoénetmenler bir yandan
gevrim igi bir platformda canl yayin yapmaktadir) daha sonra akis igerisinde
bir metne doéntsmesi, aligilageldik makinima yapisindan farklidir. Genelde
makinimalar dogaglama ya da bir senaryo plan: igerisinde tretilirken bu film,
her ikisinin karisimi sayilabilecek bir yapiya sahiptir. Hem planlanmis bir anlatiy1
hem de birgok spontane olay: seyirciye ayni anda sunmaktadir.

Filmin Gretimiigin GTA Online'in segilmis olmasi tesadf degildir. Yapimcilar Grylls
ve Crane bir réportajlarinda pandemi déneminde oynamaya bagladiklar: oyunun
kaotik dunyasinin Shakespeare'in eserlerindeki bazi temalarla uyustugunu, bu
nedenle bu fikri uygulamak istediklerini belirtmiglerdir (Angelos, t. y.). Gergekten
de oyunun evreninde; siddet, yozlasma, iktidar mucadelesi, sug gibi sekspiryen
temalar bulunmaktadir. Hamlet'te hikayenin gectigi Elsinore sehrinin ahlaki
aglidan ¢irumis, tekinsiz ve karanlik atmosferiyle, oyunda gosterisli yapisina
ragmen cete savaglarina sahne olan Los Santos sehri tematik benzerlikler
tagimaktadir. Filmdeki diyaloglarda da bu benzerlikten bahsedilmektedir. Tiyatro
metniyle oyun mekan: arasindaki bu iligki sayesinde oyun, kendi kodsal, grafik ve
anlat1 6zellikleriyle sanat hiyerarsisi bakimindan genellikle daha tst bir konumda
gorilen tiyatroya uygun bir mekan saglama islevini yerine getirebilmistir. Bu
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bakimdan filmin ve benzeri makinima yapimlarinin yuksek kiltir ile algak kaltir
arasinda bir gesit kopri kurmay: olanakli hale getirdigi soylenebilir.

Film, birgok film festivalinde seyirci karsisina gikip éduller almis, ayrica genellikle
sanatsal Ozelliklerin agir bastigi yapimlar: yayinlamasiyla bilinen Mubi ve ana
akim igeriklerin agirlikta oldugu Amazon Prime platformlarinda gosterime
girmistir. Filmin gosterim ve daditim kanallar:i baglaminda daha 6nceleri ana
akim ve bagimsiz sinema alanindaki varlifi oldukga sinirli olan makinima
tekniginin gintimizde profesyonel bir filmin gerekliliklerini karsilayacak dazeye
geldigi soylenebilir. Bu agidan bakildiginda 30 yila yaklasan bir gegmisi olan
makinima teknigi, ilk dénemlerindeki hayran videosu/parodi agirlikli yapisinin
Otesinde, daha profesyonel ve daha genis kitlelere hitap eden bir Giretim iglevini
yerine getirebilmektedir.

Grand Theft Hamlet'in timiiyle spontane akan bir 6yktye sahip olmadigini, gergek
zamanli olaylardan olusmasina ragmen kurguda bazi miuidahalelerin yapildigin,
uzun bir strecin kurgu ile 6zetlenerek aktarildigini da eklemek gerekir. Film
elestirmeni Glenn Kenny'e gore (2025) Grand Theft Hamlet, siradan bir "komik
fikir" olmanin Otesinde, disiplinler arasi etkilesimin “keskin, eglenceli ve
dokunakli” sekilde ortaya giktigi bir eserdir. Makinima tekniginin geldigi noktay1
anlamlandirmak adina Grand Theft Hamlet'in teknigin tarihsel stireg igerisindeki
(yukarida da bahsedilen) farkli 6rnekleriyle olan karsilagtirmas: asagidaki tabloda
Ozet halinde gosterilmistir;

Tablo 1. Farkli dénemlerden makinima karsilastirmalari

Diary of a Camper (1996) Red vs. Blue (2003) The Trashmaster (2010) Grand Theft Hamlet (2024)
Kullanilan Quake Halo: Combat Evolved ve Grand Theft Auto IV GTA Online (GTAV)
Oyun/Motor Animasyon Yazilimlar:
Tur/Format Kisa Film Bilimkurgu/Komedi Web Uzun Metraj Kurmaca Uzun Metraj Belgesel
Dizisi
Uretim Araci Klan ici eglence ve teknik Parodi, eglence Uzun metrajli bir hikaye Pandemi kisitlamalarini agma,
deneme anlatimi sanatsal performans ve bu stirecin

filme aktarimu.

Uretim ve Demo kaydi Senaryoya dayal1 abstirt Geleneksel dramatik anlat1 Dogaglama, spontane tepkiler ve

Anlati1 Bigimi komedi belgeleme

Hedef Kitle Diger oyuncular (hayran Diger oyuncular, sosyal Sosyal medya kullanicilars, Festival ve platform izleyicileri
kitlesi) medya kullanicilar: oyun ve sinemaya ilgili kisiler

Dagitim/ Sinirh oyuncu kitlesi Web siteleri ve YouTube Cevrim i¢i gosterim Film festivalleri, Ucretli dijital

Erigim (Demo dosyasi) platformlar

Filmin makinima tiirti agisindan dikkate deger yanlarindan biri her karakterin
oyunun igerisindeki karakteri (avatari) ile filme dahil olmasi, baz1 karakterlerin
oyunun gevrim i¢i yapisi sayesinde kendiliginde dyktye katilmasidir. Dolayisiyla
karakterlerin birgogu yasadiklari etkilesimin daha sonra bir film projesine
gevrilece@inin farkinda degildir. Bu agidan film, ironik bir bigimde, gergekeiligin
en saf halde yansitilmaya galisildidi Cinéma Vérité tarzindan da esintiler barindirir.
Cunkd filmdeki gogu karakter, bir film anlatisinin pargasi olacaklarini bilmemekte,
bilseler bile ciddiye almamaktadir. Ayrica yine Vérité tarzina uygun olarak belirli
bir olay érgustindense dogaglamalar ve spontane gelisen olaylar s6z konusudur.
Dolayisiyla film, gevrim ig¢i oyun evreninin igerisinde uretilmesiyle ironi
olusturacak sekilde; gergekgi tarzda bir belgesel niteligi kazanmis olur. Schott
(2011), makinimalarin oyuncularin mekansal pratiklerinin bir nevi "haritalanmas:”
stirecini igerdigini, dolayisiyla dijital etnografi agisindan onemli belgeleme
araglari olduklarini savunmustur. Yazara gore oyuncularin kendi deneyimleri
ve birbirleriyle olan etkilesimleri, belirli kultiirel pratikler olarak makinimalara
yansimakta ve oyunun kendi metnini asan bir anlat1 ortaya gikmaktadir. Grand
Theft Hamlet ve benzeri yapimlar, bu baglamda, gergek kisilerin oyun mekéninda
deneyimledikleri pratikleri ve birbirleriyle olan etkilesimlerini aktaran etnografik
bir belge olma 6zelligini sunmaktadir.

Elbette oyun karakterlerinin grafikler geredi biraz donuk olan ifadeleriyle biytik
olgide duygular tzerine kurulu bir hikayeyi anlatmak oldukga celigkilidir.
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Yapimcilar bu geligkiyi ses ve diyalog kullanimiyla ¢ézmeye galigmistir. Film, kimi
zaman bir video-deneme havasi da yansitmaktadir. Gegmiste daha ¢ok deneysel
sinemada goérilen, ginumizde YouTube, TikTok gibi sosyal medya platformlarinda
¢ok yaygin bir tarz olan video-denemeyi hatirlatan sahneler, giniimiiz medyasinin
gecigkenligini ve eklektik halini yansitan detaylardandir. Film karakterlerinin
gorsel ozelliklerinin olusturulmasinda oyunun kendi i¢ mekaniklerinden de
yararlanilmistir. GTA Online'da oyun karakterini goz, sag, burun, ten rengi,
kiyafetler gibi o6geler uzerinden detayli olarak o¢zellestirmek mumkindir.
Dolayisiyla oyuncu segimi (casting), makyaj, kostum gibi produksiyon igleri de
oyunun kendi araylzi igerisinde kotarilabilir. Ana karakterlerden Pinny Grylls'in
kendi oyun karakterini olugturma streci kisa bir sahne olarak filme eklenmigtir.
Boylelikle seyirci bu stirecin kendisini filmin anlatisi igerisinde gérmiustir.

Filmdeki kamera kullaniminda, halihazirda sinematografik 6zellikleriyle 6ne gikan
bir oyun olan GTA 5'in mekaniklerinden siklikla yararlanilmistir. Agi-kars: ag1 gibi
klasik sinema anlatis1 tekniklerinin yerine oyunun yapisina uyan gorsel tercihler
kullamlmigtir. GTA serisi 3. oyundan itibaren Ggtinci sahis (third person) bakig
agisinin kullanimiyla bilinen bir oyundur. Filmde de oyun yapisina uygun olarak
siklikla bu bigim kullanilmistir. Uglincii sahis bakis agisinin kullanimi serinin
devami olan oyunlarda gelistirilerek devam etmistir. Ornegin GTA 5'te karakterin
gevresinde 360 derece pan hareketi yapabilmek mumkindir. Filmde, bu tir
pan hareketlerine siklikla rastlanmaktadir. Ayrica kamera degistirme tusuna
basildiginda yakin, orta ve uzun planlar arasinda gecis yapilabilir ya da birinci
sahis (first person) bakig agisi kullanilabilir. Yakin planlara gegis yapildiginda
karakter kadrajin daha solunda konumlanir. Boylelikle gorsel sanatlardaki baslica
kompozisyon tekniklerinden biri olan 1/3 kurali da kendiliginden uygulanmis
olur. Oyun mekaniginin sinematografiye etkisiyle ilgili énemli bir nokta da
oyunun oynanisi sirasinda kendiliginden diizenlenen kamera agilaridir. Ornedin
oyuncu ileri dogru kosarken bir anda geriye donerse kamera hemen karakterin
arkasina gegmez ve 1-2 saniyeligine karakter énden goriliir. Dolayisiyla karakteri
arkasinda sabit bir aksiyon kameras: gibi takip eden tekdiize bir gérinti akisina
kiyasla daha sinematografik bir gértntli elde edilmis olunur. Ayrica oyunun
sanal kameras: aslinda gergek kameralarin optik o6zelliklerini birgok noktada
taklit etmektedir. Ornegin; oyunda kullanilan araba hizlandiginda hareketin
bulaniklagmasi, karakter kosarken kameranin hafif sallanmasi, giinese dogru
donuldiginde olusan 1sik huzmeleri gibi detaylar gercek kameralarin fiziksel ve
optik ozelliklerinin taklididir. Dolayisiyla bunlar, filme de sinematografik detaylar
olarak yansimistir.

Ayrica oyunun belirli mekanikleriyle etkilesime gegildiginde sinematografi
bakimindan farkli kamera agilarimin olusturulmasi da mumkiindir. Ornegin
filmin baglarinda oyun igerisindeki bir kumarhanedeki oyun makinesiyle
etkilesime gecildiginde kamera, gaprazdan iki karakterin de kadraja girdigi bir
kompozisyon sunmaktadir. Yukarida bahsi gegen kamera agilar: bir makinima
uretilecedi zaman farkli kullanimlarla degistirilebilmektedir. GTA Online'daki
kayit 6zelligi oyunu bir video olarak degil, Rockstar Editor'de tekrar diizenlemeye
olanak verecek bir yeniden oynatim dosyas: (demo) olarak kaydetmektedir. Bu
nedenle film sadece kaydedilirken dedil daha sonra da gorsel agidan yeniden
diizenlenmeye uygun bir yontemle Uretilmistir. Bu durum, geleneksel gekim
ve animasyon tekniklerine kiyasla makinimanin potansiyel olarak daha fazla
mudahale etme sans: tagidigini géstermektedir.

Filmdeki ana karakterler Crane ve Oosterveen, filmin biyik bolimunde
diger oyuncular: sergileyecekleri oyunda oynamaya ikna etmeye (kimi zaman
inandirmaya) galigir. Boylelikle senaryo agisindan filmin temel gatigma noktasi
ortaya gikmis olur. Tki arkadas, zaman zaman bu isin gérindigiinden zor
oldugunu disinip vazgegmeye yeltenseler de uzun bir ugrasin sonunda oyunu
sahnelemek igin gerekli kadroyu olusturmay1 basarirlar. Oyuncu segmeleri
stirecinde tesadufen karsilastiklar: kisiler ya da kendilerine sonradan katilan
arkadaglar1 da ayni zamanda Oykd igerisinde yan hikayelerin ortaya gikmasini
saglar. Ayrica oyunun cevrim igi evreninin herkese agik olmasi Crane ve
Oosterveen'in kargisina bagka engeller de gikmasina neden olur. Ornegin; tam bir
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prova yapmaya hazirlanirken oyundaki bagka bir oyuncunun onlar: éldirmesi, ya
da provanin ortasinda bir karakterin baglantisinin kopmast... Boylelikle dramatik
bir senaryo anlatisinda olmasi gereken engeller de kendiliginden ortaya gikmis
olur. Filmi oyun-tiyatro iligkisi agisindan ele alan Murphy'e gore (2024: 146) canl
bir performans: uygulamaya galisan sanatgilarin énlerine gikan engelleri agmaya
calisirken yasadiklari olaylarin yarattidi gerilim 6gesi anlatinin temelindeki fikirdir.
Dolayisiyla film, geleneksel tiyatronun anlati 6zelliklerini gevrim igi dijital ortamla
birlestirerek tiyatro, sinema ve oyun arasinda g¢ok yonli bir etkilesim kuran,
deneysel bir yone de sahiptir. Film, tiyatronun mekansal baglaminin da degisime
ugratan bir yap: sunmaktadir. Geleneksel olarak fiziksel ve hizli degisikliklere
pek izin vermeyen bir sahne yapisina bagh olan tiyatro, filmde gevrim i¢i oyunun
kaotik, strekli degisim halinde ve 6ngoérillemez etkilere maruz kalinan sanal
dinyasinda sahnelenmeye galigilmaktadir. Bu durumda mekéan basit bir dekor
olmaktan ¢ikmis, sanal olsa da organik bir performans ortami haline gelmistir.

Grand Theft Hamlet'in makinima tekniginin gelecegi agisindan ipucu verdigi
seylerden birisi; bu teknikle yapilan Gretimlerin oyunu hi¢ oynamamis, hatta
genel itibariyle dijital oyunlarla pek ilgisi olmayan izleyici kitlelerine de hitap
edebilir oldugunu gostermesidir. Elbette Grand Theft Hamlet bunu kanitlayan
ilk makinima degildir. Ancak siire, biitge, prodiiksiyon kalitesi, gosterim ve
gortnurlik olcitleri ile degerlendirildiginde simdiye kadarki érnekler igerisinde
ana akim sinema yapisina en yakin olanlardan biri oldugu soylenebilir. Filmin
makinima kategorisi baglamindaki tema, anlat1 ve yapim analizi agagidaki tabloda
Ozetlenmistir:

Tablo 2. Grand Theft Hamlet filminde tema, anlati ve yapim &zellikleri

Kategori Temalar Gostergeler ve Ornekler
Anlative Oyun I¢i Performans Yonetmenlerin oyunu oynarken gevrim igi konugmalari, gergek
Tema Yapisi Belgesel niteligi hayatlarindaki igsizlik vb. stireglerini anlatmalari, spontane
Cinéma Vérité diyaloglar, oyun ici rastgele oyuncu miidahaleleri, teknik
Mekanin Yeniden Islevlendirilmesi aksakliklarin hikayeye dahil edilmesi, tiyatro metnindeki
mekanin oyun mekaniyla benzerliklerinin kullanima...
Yapim ve Makinima Teknikleri Cevrim i¢i oyun gériintiilerinin kullanimi, oyun i¢i kamera
Dagitim Dijital oyunculuk performansi agilarinin sinematografik yonetimi, oyun i¢i karakterlerle
Ozellikleri Festival ve Dijital platformlarda sergilenen performans ve dramatik etki, makinima olmayan
gOsterim. filmlerle ayni festivallerde ve Amazon Prime, Mubi gibi
platformlarda gésterim...

Film, sadece Hamlet oyununun dijital evrende sahnelenme stirecini anlatan bir
belgesel degildir, ayn1 zamanda yonetmenin esiyle olan iligkisini, diger arkadaslik
iligkilerini, gevrim igi ortamdaki sosyallesmeyi vb. de yansitmaktadir. Dolayisiyla
kendi igerisinde belirli bir dramatik akisa sahiptir. Ayrica birbiriyle kesismesi
biraz beklenmedik bir durum olan iki yaraticilik alanini (oyunlar ve tiyatro)
bir araya getirmesi agisindan da dikkate degerdir. Filmde sanatin pandemi
gibi ylz yuze etkilesimi kisitlayan kriz anlarinda nasil yeniden tretilebilecedi
problemi de gindeme gelmis olur. Karakterlerin bir kismu tiyatroya bir kismi da
dijital oyunlara asina degildir. Ancak buna ragmen belirli bir anlatinin pargasi
olmuslardir. Bu nedenle Grand Theft Hamlet sadece pratik zekanin drtind bir
deneme degil, ayni zamanda dijital teknolojilerin sinemanin gelecedini nasil
etkileyebilecedini géstermesi agisindan incelemeye deger bir vaka ornegidir. Film,
diger birgok makinima gibi hikaye anlatiminin, fiziksel mekaninin kisitlamalarin
dijital oyunlar vasitasiyla asabilecegini isaret etmektedir. Dolayisiyla sadece
tiyatro veya sinemanin degil, genel olarak yeni medya galismalarinin konusu
olabilecek bir konumdadir.

SONUC

Baslangicindan giinimuze gelisimi incelendiginde, 25 yili askin tarihiyle
makinimalarin gelip gegici bir furya olmadidi gitgide yerini saglamlastiran
bir gorsel anlati teknigi olarak karsimiza giktigi gortlmektedir. Bu teknik,
baslangicindan guniimiize yeni teknolojik ¢zelliklerin ortaya gikmasiyla kendini
yenilemis, uzun metraj bir filmin yapimini olanakl kilacak bir duruma gelmistir.
Makinimalar, disiik maliyet, temel teknik bilgi, yaratici ifadelerin kolaylikla
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aktarimi, mekansizlik (sete ihtiyag olmamasi), gibi 6zellikleriyle demokratik ve
katilime1 bir diretim ortamu sunmaktadir. Bunun yaninda ekonomik buyuklik
olarak sinemay: goktan geride birakmis olan dijital oyunlarin sinemayla kesistigi
bir alan olarak da 6nem arz etmektedir. Bu anlamda makinimalar, poptiler
kaltirin ekonomik anlamda en buyuk iki sektériine hitap edebilen bir diretim
yontemi olmasi agisindan dikkat gekmektedir. Makinimalar sadece sinemaya
kazandirilmig bir yapim teknigi degildir. Devasa bir kulttrel alan: kaplayan oyun
dunyasinin kendine 6zgii anlati bigimleri ortaya ¢ikarmasini da saglamaktadir.
Boylelikle oyunlar hem sanatsal bir ifade aracit hem de gevrim igi topluluklarin
ozelliklerini yansitan etnografik bir belge iglevini gérebilmektedir. Bu durum ayni
zamanda oyunlar1 kendi igine kapanik topluluklardan digariya dogru tagimakta,
daha ana akim bir kiiltiirel triine déntigtirmektedir.

Yonetmen Peter Greenaway'e gore (2011) makinimalar geleneksel sinemanin
kamera ve gergeve gibi dayatmalarini kirma potansiyeli agisindan dnemlidir.
Greenaway, makinimalarin ozellikle kisisellestirme o6zelligi karsisinda heyecan
duymus ve bunu iki kisi arasinda birebir gelisen ve herkesin kendi el yazisiyla
(kendi tarziyla) katilabildigi bir iletigim bigimi olan mektuplagmaya benzetmigtir.
Gergekten de makinima, bu anlamda yeni medyanin artik pek de tutamadidi
bir s6zl olan katilimciligi ve herkesin kendi hikéyesini kendi istedigi ortamda
(oyunda) anlatabilmesini mimktn hale getiren bir tekniktir. Oyun motorlarinin
gelisimi ve daha konvansiyonel hale gelmesiyle birlikte bu imkanin giderek
genigleyecedi ve farkl alt basliklarda yeni anlati bigimlerinin ortaya gikacadi
distntlmektedir. Ancak bir yandan da neredeyse tim iletisim teknolojilerinin
temel celiskisi olan durum makinima tekniginde de kendini gdstermektedir;
Gorsel ifadenin uygulanabilirligi kolaylasmakta ve gesitlenmekte ancak buna
karsilik anlatilarin hitap ettidi topluluklar daha atomize ve kiiglik hale gelmekte,
anlatilarin ge¢gmis dénemlerdeki buyuleyiciligi (aura) ortadan kaybolma riskiyle
kars: karsiya kalmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojileriyle birlikte makinimalarin ortaya c¢ikacak daha
gelismis versiyonlarinin potansiyel etkisi; film prodiksiyon ortamlarinin gergek
hayattan kopmasina, tiyatro, eJitim ortamlari, edebiyat, hatta timiyle sanatin
evrimine neden olacak bir islev gérebilir. Bu déntisim klasik sanat disiplinlerinde
"yikic1” etkilere de neden olabilir (Halagoglu, 2021: 26). Sanat tarihinin gesitli
déntm noktalarinda seri bask: tekniklerinin, fotografin, videonun vb. yarattig:
uzun vadeli etkilerin benzerlerini yakin gelecekte oyunlarin/makinimalarin
yaratmasi mimkin goérinmektedir. Makinimalar hem kendi basina bir tretim
bigimi olarak alanini genigletme hem de sinema, tiyatro, performans sanatlar:
gibi bagka sanat bigimlerinin igine eklemlenme potansiyelini tagimaktadir.

Grand Theft Hamlet'in uzun metraj bir belgesel filmi olarak 6nemli bir 6zelligi
vardir; Filmin tretildigi arag, konusunun bir pargasidir. Karakterlerin birgogu
tim hikayenin otesinde, oyunu o sirada gergekten oynayan kisilerdir. Dolayisiyla
izleyici tipki gergek dinyada kamerayla gekilenler gibi ama bu kez oyun evreni
igerisinde yasanmis olaylar: anlatan bir belgesele sahit olmaktadir. “Gelecegin
sinema dili" dendiginde akla ilk gelen seyler genellikle drone kameralar, g
boyutlu géruntiler, yapay zekayla hiper gergekgi hale getirilmis gorseller ve
benzer tekniklerdir. Ancak Grand Theft Hamlet ve benzeri makinimalar bize teknik
anlamda artan yapilabilirliklerin degil, teknolojik geligmenin izerine yeni ifade
bigimlerinin eklenmesinin yeni ve 6zgln anlat1 bigimlerini ortaya gikaracak sey
oldugunu gostermektedir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarhdir ve yazar %100 oranda katk: saglamistir.
Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismasi bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Calisma etik kurul onay1 gerektirmemektedir.
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OZET

Bu arastirmada, giincel sanatta Dogu imgelerinin temsiline odaklanilmakta
ve Ozellikle hat sanati ile yazi imgesini glincel Uretimlerinde kullanan Orta
Dogu kokenli sanatgilar incelenmektedir. Batimin Dogu'yu "oteki” olarak
tanimlayan oryantalist kurgulari, sanat tarihi boyunca belirleyici olmus olsa
da guntiimiizde Dogu kokenli sanatgilar bu temsillere kars: kendi kultiirel ve
bireysel deneyimlerinden beslenen yeni imgeler tiretmektedir. Caligmanin amact,
Dogunun "imge” ve sanatgisinin giincel sanattaki gérintrlugint ve Bati sanat
dinyasinda bu goérintrlagin nasil konumlandirildigini tartigmaktir. Yontem
olarak nitel aragtirmaya dayali kargilagtirmali sanatgi ve eser incelemeleri
yapimigtir. Shirin Neshat, Lalla Essaydi, Nil Yalter, Shahzia Sikander ve Farhad
Moshiri gibi sanatgilarin igleri, Dogu imgelerinin bireysel bellek, toplumsal
kimlik, kadin temsili ve kultiirel aidiyet baglaminda nasil yeniden yorumlandigini
gostermektedir. Bulgular, Dogulu sanatgilarin Bat1 merkezli sanat piyasasinda
gorunirlik kazansalar dahi ¢odu zaman oryantalist séylemin yeniden
uretimine maruz kaldiklarini veya anti-oryantalist imge kurgulariyla varliklarini
stirdirmeye galigtiklarini ortaya koymaktadir. Sonug olarak, Dogu imgelerinin
gluncel sanattaki temsili, kilttirleraras: etkilesimin ve kimlik politikalarinin
belirleyici oldugu bir alan olarak giincelligini korumaktadir.

Anahtar Kelimeler: Giincel Sanat, Oryantalizm, Dogu Imgesi, Dogu Kékenli
Sanatcilar, Sanatta Yazi ve Kaligrafi

Mansuroglu, A, Ozden, L. (2026). Dogu imgesinin gincel sanatta temsili: Dogu kokenli sanatci drnekleri
Uzerine degerlendirme. Bodrum Journal of Art and Design, 5(2), 413-429.
https://doi.org/10.58850/bodrum.1796296

Bu calisma 22.06.2023 tarihinde Duzce Universitesi Lisanststd Egitim Enstitisd Resim Anasanat
Dali Sanatta Yeterlik Tezi olarak kabul edilmis olan "Resme Dogu'dan Bakmak: Sehrengiz ve Arabesk
Serileri" bashkli tez calismasindan hazirlanmistir.
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REPRESENTATION OF THE EASTERN IMAGE IN CONTEMPORARY ART:
AN EVALUATION OF SELECTED EASTERN-ORIGIN ARTISTS

ABSTRACT

This study focuses on the representation of Eastern imagery in contemporary
art, particularly examining Middle Eastern artists who incorporate calligraphy
and textual forms into their artistic practices. Although Orientalist narratives
that historically constructed the East as the “other” have long shaped art history,
contemporary Eastern artists respond to these frameworks by creating new
visual languages rooted in their cultural and personal experiences. The research
aims to discuss both the visibility of the "image” of the East and the position of
Eastern artists within contemporary art, as well as how this visibility is situated
within the Western art world. Methodologically, the study employs qualitative and
comparative analyses of selected artists and their works. The practices of Shirin
Neshat, Lalla Essaydi, Nil Yalter, Shahzia Sikander, and Farhad Moshiri demonstrate
how Eastern imagery is reinterpreted through individual memory, social identity,
gender representation, and cultural belonging. The findings suggest that, while
Eastern artists gain visibility in the Western-centered art market, they often
remain subject to Orientalist discourse or strive to sustain their presence through
anti-Orientalist strategies. Ultimately, the representation of Eastern imagery in
contemporary art remains a dynamic field shaped by intercultural exchange and
identity politics.

Keywords: Contemporary Art, Orientalism, Eastern Imagery, Middle Eastern
Artists, Calligraphy and Text in Art

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

414



Introduction

Purpose and
scope

Method

Findings and
conclusion

EXTENDED ABSTRACT

The representation of the East within Western art and culture has historically been shaped by
Orientalist perspectives that positioned the East as exotic, passive, and inferior. As Edward Said
argued in Orientalism, such representations formed a system of knowledge production that
sustained Western cultural and political dominance. Throughout the 18th and 19th centuries,
Orientalist painting and literature constructed the East as sensual, irrational, and mysterious,
reinforcing the idea of the East as the cultural “other.” This framework produced a visual and
ideological distance between cultures, reducing the East to a projection of Western imagination.
During the early 20th century, modernist artists turned to non-Western cultural forms -such as
Islamic calligraphy, Persian miniature painting, and East Asian aesthetics- sources of stylistic
renewal. However, these appropriations often detached cultural forms from their original
meaning, maintaining the imbalance of cultural power. The East continued to be treated largely
as an aesthetic resource rather than an active participant in shaping artistic modernity. From
the late 20th century onward, a significant shift occurred as artists of Eastern origin increasingly
reinterpreted cultural motifs from their own lived experiences. Rather than being depicted,
they became the subjects and narrators of their visual identities. This shift has foregrounded
new artistic languages rooted in memory, identity, displacement, gender, and political critique.
The current study analyzes how selected contemporary artists reinterpret Eastern imagery to
engage critically with Orientalist legacies and assert cultural agency.

This study explores how Eastern imagery is represented and reimagined in contemporary
art, focusing on Middle Eastern artists who incorporate calligraphy and textual forms into
their practices. The research examines how these artists negotiate visibility within a Western-
centered art system, where discourses of exoticization and cultural difference continue to shape
artistic reception. Rather than merely reproducing traditional motifs, these artists strategically
employ text and inscription to reclaim cultural identity and articulate resistance. The research
focuses on the practices of five influential artists: Shirin Neshat, Lalla Essaydi, Nil Yalter, Shahzia
Sikander, and Farhad Moshiri. Although they work across diverse media -such as photography,
video installation, painting, and mixed media- they share a common concern for reinterpreting
cultural symbols in ways that challenge imposed narratives. Their works demonstrate that text
can function not only as language but as a visual act of self-authorship. By situating these artists
within global contemporary art, the study addresses the complexities of self-representation and
cultural visibility. It also considers how their artwork is exhibited and circulated, acknowledging
that international recognition can simultaneously empower artists and reinforce new forms of
Orientalist framing.

The study employs a qualitative and comparative methodology grounded in visual and contextual
analysis. Artworks are examined in relation to their formal features -composition, material,
and iconography- as well as their thematic engagements with identity, gender, memory, and
postcolonial critique. Primary sources include artworks, artist statements, and exhibition
catalogues, while secondary sources draw upon scholarship in Orientalism, postcolonial theory,
gender studies, and contemporary art. This approach reveals how calligraphy, script, and
ornamentation function not as decorative elements but as conceptual strategies. The integration
of text and image becomes a means of reclaiming authorship, challenging Western interpretive
frameworks, and constructing new visual languages. Rather than treating Eastern imagery as
timeless or static, the study emphasizes its ongoing transformation within transnational contexts.

The findings indicate that calligraphy and text in the selected artists’ works operate as vehicles
of memory, resistance, and identity formation. Through inscription, the body and visual surface
become sites of cultural negotiation. Shirin Neshat, an Iranian-born artist working in the United
States, explores the tension between religion, gender, and exile. In Women of Allah, Persian
script is inscribed over black-and-white images of veiled women, transforming calligraphy into
both a veil and a voice. Neshat challenges Orientalist portrayals of Muslim women as silent
subjects, instead presenting them as active bearers of narrative and agency. Lalla Essaydi,
a Moroccan-born artist based in New York, similarly employs Arabic calligraphy to critique
gender and representation. In Converging Territories, women's bodies and garments are
covered in handwritten henna text. By placing women within architectural spaces historically
associated with confinement, Essaydi exposes how the female figure has been both eroticized
and controlled in Orientalist and patriarchal contexts. Nil Yalter, a Turkish-born pioneer of
feminist art, examines migration, labor, and cultural displacement. In Headless Woman or
Belly Dance (1974), the artist writes political text on her own abdomen, transforming the body
into a political document. Yalter's work bridges personal experience with structural critique,
suggesting that the female body can rewrite narratives imposed upon it. Shahzia Sikander, a
Pakistani-American artist, reinterprets South Asian miniature painting through what she
terms a "neo-miniature” aesthetic. Her work blends script, ornamentation, and abstraction to
challenge colonial and patriarchal constructions embedded in art history. Through layering
and fragmentation, Sikander visualizes cultural identity as fluid and evolving. Farhad Moshiri,
an Iranian contemporary artist, employs calligraphy alongside pop culture imagery to critique
the commodification of cultural identity. By using materials such as glitter, beads, or everyday
objects, Moshiri highlights the tension between authenticity and spectacle in the global art
market. Collectively, these artists illustrate that Eastern imagery is not a fixed cultural symbol
but a dynamic, continually reinterpreted language. While they have gained visibility within
international institutions, the study notes an ongoing tension: Western art circuits may
continue to frame Eastern identity through exoticization or market-driven narratives. This
phenomenon aligns with what some scholars term neo-Orientalism, wherein cultural difference
remains desirable but regulated. In conclusion, the representation of Eastern imagery in
contemporary art is not merely aesthetic but deeply intertwined with global politics of identity
and cultural exchange. Through text, memory, and visual performance, these artists reclaim
voice, authorship, and historical presence. Their works challenge Western-centric art histories
and contribute to the formation of new, hybrid visual vocabularies. Eastern imagery today is a
living language -transformed through dialogue, critique, and creative reinvention- signaling the
ongoing redefinition of cultural identity in contemporary art.

Keywords: Contemporary Art, Orientalism, Eastern Imagery, Middle Eastern Artists, Calligraphy
and Text in Art
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GIRIS

Dogunun temsili, sanat tarihinde, 6zellikle Bat1 sanat soéylemleri igerisinde
cogunlukla "oteki” kavrami tzerinden sekillenmistir. Oryantalist yaklagimin
da etkisiyle Dogu; mistik, egzotik ve hayali imgelerle yeniden kurgulanmig ve
bu temsiller yalnizca estetik tercih olmamig, ayni zamanda politik ve ideolojik
soylemler Gretmigtir. Edward Said'in (1999) ortaya koydugu tizere Oryantalizm,
Batinin Dogu'yu tanimlama ve temsil bigimlerini belirleyen bir gtg ve bilgi
sistemi olarak islev gérmektedir. Bu nedenle Dogu, sanat tarihinde gogu kez
Batinin estetik ve kiltiirel zevkleri baglaminda yeniden tretilmis bir imgeye
dénlismustir. Arastirmada referans verilen Ozdal (2013) ve Karakayanin (2007)
calismalarinda da gorsel kiltirde Dogunun otekilestirilmis temsillerinin
siklifina dikkat gekilmektedir.

20. yuzyilin baglarinda modern sanatta temsil arayislary, Batili sanatgilar: yeni
gorsel arayiglara yoneltmis ve Dogunun geleneksel sanat pratikleri; 6zellikle hat
sanati, minyatiir ve dekoratif ylizey soyutlamalari, bigimsel yenilik arayiglarinda en
o6nemli referanslar olmugtur. Bal (2009), Berk (1971) ve Cam'in (2013) aragtirmalars,
Batinmin modern resimlerindeki Dogu estetiginin bigimsel etkilerini ortaya
koyarken; bu iligkinin gogunlukla kaltirel etkilesimden ziyade, Bati merkezli bir
kendine mal edilmis estetik tretim stireci olarak gelistigini vurgulamaktadir.
Bu baglamlarda Dogu, sanat tiretiminde kendini bulmus ve 6znelesmis bir aktor
olmaktan ¢ok Bati sanatinin gorsel repertuarini zenginlestiren bir kaynak olarak
konumlanmistir.

Gincel sanat baglamindaysa Dogu kokenli sanatgilar, hem Batinin 6zenle insa
ettigi oryantalist temsillerle hesaplasan hem de sanat piyasasinda aidiyet, kimlik
ve temsil Gizerinden yeni gorsel temsiller gelistiren tretimleriyle dne gikmaktadir.
Erengezgin Kafkas (2008) ve Adigtizel Toprakin (2018), arastirmalarinda,
glncel sanat islerinde Dogu imgelerinin yeniden tretildigi ve bundan gelisen
"yeni oryantalizm” tartismalarinin sanatgi pratikleri baglaminda yeniden
degerlendirildigini ortaya koymaktadir. Yazi ve kaligrafi gibi imgeler ise bu
uretimlerde hem kiilttirel mirasla bag kuran hem de kavramsal ve politik ifade
araci olarak islev géren gorsel stratejiler haline gelmistir.

Mevcut literatiirde, oryantalist elestiri ve Dogu sanatinin Bati ile iligkisi
uzerinden kapsaml tartigmalar sunulsa da Dogu kokenli sanatcilarin hat ve yazi
temelli gorsel yaklasimlar: tizerinden Dogu imgesini giincel sanat baglaminda
nasil yeniden islediklerine dair karsilastirmali analizler sinirhidir. Bu galisma,
Lalla Essaydi, Shirin Neshat, Nil Yalter, Shahzia Sikander ve Farhad Moshiri gibi
sanatgilarin Uretimlerini birlikte ele alarak, Dogu imgesinin giincel sanattaki
temsilini bireysel bellek, toplumsal kimlik, kadin temsili ve kulttrel aidiyet
baglamlarinda incelemeyi amaglamaktadir. Aragtirmanin temel amaci, Dogunun
guncel sanattaki gorunirligunin Bati merkezli sanat sistemi iginde nasil
konumlandirildigini ve sanatgilarin yazi temelli gorsel stratejiler aracilifiyla bu
konumlanmaya nasil elestirel yanitlar gelistirdigini ortaya koymaktir. Caligmanin
o6nemi, Dogu imgesini yalnizca Batili sanatgilarin tarihsel temsilleri tizerinden
degil, Dogu kokenli sanatgilarin 6znel tiretimleri izerinden degerlendirmesinde
yatmaktadir. Bu yoniiyle arastirma, temsil politikalari, kimlik ve glincel sanat
uretimi arasindaki iligkiye karsilastirmali ve disiplinlerarasi bir bakis sunarak
mevcut literatiire katki saglamay: hedeflemektedir.

YONTEM

Bu arastirmada nitel arastirma desenlerinden goklu olgu incelemesi ve betimsel
igerik analizi yontemleri kullamlmigtir (Yin, 2018; Schreier, 2012). Caligmanin
kapsamini, glincel sanatta hat sanati ve yazi imgesini kullanan Ortadogu kékenli
sanatgilar olusturmaktadir. Amagl ¢rnekleme yontemiyle belirlenen sanatgilar:
(1) yazi/kaligrafi 6geleri kullanmak, (2) uluslararasi goériunurlage sahip olmak, (3)
Bati merkezli sanat sistemi iginde Uiretim yapmak kriterlerine gore segilmistir. Bu
dogrultuda Shirin Neshat (fran/ABD), Lalla Essaydi (Fas/ABD), Nil Yalter (Tiirkiye/
Fransa), Shahzia Sikander (Pakistan/ABD) ve Farhad Moshiri (iran) incelenmistir.
Sanatcilar dort temel eksende karsilagtirilmigtir:

1. Yazi imgesinin kullanim bigimi: Kullanilan alfabe (Arap, Fars, Ebced, Latin),
yazinin yerlestirildigi yuzey (tuval, fotograf, beden, mimari mekéan) ve teknik
uygulama (murekkep, kina, serigrafi, dijital baskz).
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2. Kultirel aidiyet ve kimlik: Diaspora, hibrit kimlik, yerellik temalarinin gorsel
dile yansimasi.

3. Toplumsal cinsiyet ve beden politikalar:: Kadin bedeninin temsili, yazinin
beden tizerindeki yerlesimi ve feminist elegtiri baglamai.

4. Oryantalizm elestirisi: Batimin Dogu kurgusuna kars: gelistirilen stratejiler
(imgeleri ters yuz etme, ironi, igeriden bakis agisz).

Sanatgilarin eserleri gorsel analiz yontemiyle incelenmis; eser fotograflari,
kataloglar, sergi metinleri ve sanatgi beyanlari birincil kaynak olarak kullanilmigtir
(Rose, 2016). Analizde eserlerin bigimsel o6zellikleri (kompozisyon, malzeme,
teknik) ile tretildikleri tarihsel ve kiiltiirel baglamlar birlikte degerlendirilmistir.
Calismada sanatgi-eser odakli yorumlayict analiz benimsenmis; her sanatci
yukaridaki doért eksende ayri ayri incelenmis, bulgular benzerlikler ve farkliliklar
mantigiyla sentezlenmistir. Ornegin, Neshat ve Essaydi kadin bedeni tizerine
yaz1 yerlestirme pratikleri agisindan benzerlik gosterirken; Neshat'in Farsga siir
kullanimi ile Essaydinin kina yazisi kullanimi teknik olarak farklilagmaktadir.
Yalter bu iligkiyi performatif baglama tasirken, Moshiri iki boyutlu gorsel
alanda kurmaktadir. Sanatgilarin pratikleri postkolonyal teori (Said, 1978/1999)
gergevesinde degerlendirilmis; yazi-gorsel iligkisi medyalararasilik, beden
uzerindeki yazi kullanimi ise performans ve beden politikalar: perspektifinden
analiz edilmistir (Rajewsky, 2005; Butler, 2016).

BULGULAR

Bu cgalismanin bulgulari, Dogu imgelerinin giincel sanatta nasil temsil
edildigini iki ana eksen tiizerinden ortaya koymaktadir. {lk olarak, Batinin
tarihsel siiregte Dogu'yu kendi kiltiirel ve politik ihtiyaglari dogrultusunda
kurguladigi "oryantalist bakig” ele alinmistir. Bu baglamda, Dodunun Batili
sanatgilar tarafindan nasil “otekilestirildigi ve egzotik bir imgeye indirgenerek
sanat tarihine yansidign incelenmektedir. fkinci olarak ise, giiniimiizde Dogdu
kokenli sanatcilarin bu kurgulara verdikleri yanitlar tartisilmaktadir. "Dogu'dan
Bakan/Dogu'ya Bakan Sanatgilar” bashd: altinda, ozellikle yazi ve hat imgesini
glncel pratiklerinde kullanan sanatgilarin, kendi kiiltGrel miraslarini yeniden
yorumlayarak hem bireysel hem de toplumsal kimliklerine dair 6zgiin temsiller
gelistirdikleri gosterilmektedir. Boylelikle, Dodu imgesinin giincel sanattaki
temsili hem Bati'nin tarihsel soylemleri hem de Dogu kokenli sanatgilarin gincel
uretimleri tizerinden btinctl bir bigimde degerlendirilmektedir.

Bati'nin Dogu Kurgusu Olarak "Oryantalist Bakis"

Dogu-Bat1 ayrimi, Batimin tim dinyaya kabul ettirdigi bir ayrim olarak
Oryantalist hareketin bir sonucudur. Oryantalist bakis, Edward Said ile yeniden
yorumlanmaya okunmaya baglanmistir. Cinki Said’e gore Oryantalizm Dogu
ile Bat1 arasinda ontolojik, epistomolojik bir ayrima dayali disiince bi¢imidir ve
Bati'min sahip oldugu geg¢misleri, altyapi, bilgi ve becerileri ile Dogu karsisinda
ustunliklerini kigilegtirdiklerini 6ne strmektedir (Karakaya, 2007). Bu durum
Batinin Dogu'yu tanimlamak igin trettigi imgelerde goriilebilir. Bat1 felsefesinde
Oryantalizm, Hagli Seferleriyle gindeme gelen Hiristiyan-Misliman, Dogu-Bati
karsithdi, Leibniz, Voltaire, Kant ve Hegel gibi filozoflarca kaleme alinmis; bu
filozoflarin kurduklar: Dogu, Orta Cag'dan beri barbar, egitimsiz, tembel, kararsiz,
bagimli, sehvet diiskini” olarak tanitilmig ve bu kavramlarla 6zdeslestirilmistir
(Ozdal, 2013: 63).

Batili i¢in bir Dogulu "egzotik, mistik"” bir varlik olarak tanimlanip "zevk diigkiini,
pege altinda gizlenen, disinme yetisinden yoksun" kisiler olarak resmedilmistir
(Karakaya, 2007). Oryantalist resimlerde Batimin “6tekilestirdigi” Dogulu
imgelerinde "Oteki olan" hissiyati pekistirilmektedir. Donemin oryantalist
ressamlari, Hiristiyan Bati dekoru igerisinde isleyemedikleri erotik tema ve
goruntileri Dogu'ya atfederek igleme olanadi bulmus, ¢rnegdin, Dodu'ya hig
gitmese de gorisleri Doguyla ilgili edebi eserlere dayanan Ingres, Odalik ve Kéle,
Tiirk Hamamu gibi oryantalist igerikte pek ¢ok eser tretmistir (Erengezgin Kafkas,

2008: 15) (Goérsel 1). Oryantalizmin en 6nemli sanatgilarindan olan Jean-Léon
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Géromenin en bilinen eserlerinden olan, cinselligin ve kadin bedeninin abartili
sekilde one ¢ikarildigi Kéle Pazar ve igi bosaltilan, seyirlik nesneler haline gelen
Dogu insanin betimlendigi Hali Ttlccar gibi eserler de bu ornekler arasindadir
(Gorsel 2).

Gorsel 1. Jean-Auguste-Dominique Ingres, Tirk Hamami Gorsel 2. Jean-Léon Gérdme, Kéle Pazari (Slave Market),

(Le Bain turc), 1862, tuval tzerine yagliboya, 108cm (Cap), 1866, tuval lizerine yagliboya, 84,6x63,3cm, The Clark
Louvre Mizesi, Paris Museum, Massachusetts

Bu baglamda birgok Oryantalist resimdeki “Dogulu oteki” sadece géze hitap eden
bir kiltur olarak tanimlanmaktadir. Dogu'yu tanimlarken “mantiksiz, sapkin,
azgin, yalanci, uyusuk ve siipheci” gibi betimlemeler yapan Bati igin, her durumda
"zekiligin, Anglosakson asilliginin ve zenginliginin karsisinda yer alan bir Dogu”
tanimlamas: mevcuttur (Karakaya, 2007). Bu bakimdan, Edward Said'in de
belirttigi Gzere "Oryantalizm, Avrupanin Dogu hakkindaki bir uydurmas: degil,
bilingle viicuda getirilmis ve nesiller boyu hatir1 sayilir yatirimlara konu olmus bir
teori ve pratik butinuadir” (Said, 1999: 5).

Tam bunlarin yaninda belki de Klasik Oryantalist olarak degerlendirilmeyen
fakat gézlemci bakis agisiyla sunulan énemli eserler de tretilmis. Ozellikle
Dogu'ya ziyaret gergeklestiren, Ludwig Deutsch, John Frederick Lewis, Gustav
Bauernfeind, Rudolf Ernst gibi sanatgilarin daha gok gezdikleri ve gordikleri
"Dogu” sehirlerinin gunlik yasantilarindan sahneleri, sira dis1 eklemeler
yapmadan resimlerine aktardiklari gdzlemlenebilir. Fakat bu resimler fantezi
Urtnd olan ve Bati'nin sanat alicilar: tarafindan ilgi géren resimleri kadar popiiler
ve talep goren eserler olmamislardir. Sonug olarak Bati, kendi imgelemi ve bakisi
dogrultusunda Dogu geleneklerini garpitmus, tek tarafli-yanli- bir bakis agisiyla
imge ve disunce mihendisligine girismis, Dogu kavramini medeniyetin tersi
olarak tanmimlayip eylemlerini mesrulastirmaya ¢aligmustir (Said, 1999).

Batili sanatcilar araciliiyla ylzyillardir Batimin gézinde canlandirilan sahte
"Oryantalizme” kars1 gintimizde, Dogunun gincel durum, sorun ve imgelerinden
beslenen "Dogu (tirnak iginde)” kokenli sanatgilar da bulunmaktadir. Batimin
Dogu algisina karsit oneriler ve imgeler sunan veya kurmaca “Oryantalist”
algiyr besleyen (veya kopyalayan), bazen de Dogunun sorunlarina deginiyor
gibi goéruntp, suya sabuna dokunmayan kavramsal derinligi olmayan yuzeysel
igler de uretilmektedir. Kafkas'in Sanatta Yeterlilik tezinde de tizerinde durdugu
"Yeni Oryantalizm”, yani "Dogulunun Dogu'ya (kendine) oryantalist bakig1” dile
getirildiginde, aslinda Batimin fantastik Dogu kimligini olusturmada ne kadar
basarili oldugu gérulebilir (Erengezgin Kafkas, 2008).

Bat1 Sanatinin ilham Kaynag Olarak “Dogu”

Dogu imgesini hayali referanslarla kuran, Oryantalizmi 6n plana gikararak seyirlik
bir cografya imaj: tasarlayan Bati igin Dogu'sunda kalan bolgeler ve geleneklerini
strdiren kultirler her zaman bir imge ve ilham kaynadi olmustur. Modern

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

418



donemle birlikte arayislara giren sanatgilar figiiratif-natiiralist egilimlerden
uzaklagmiglardir. Soyut resme yonelen sanatgilarin en 6nemli ilham kaynaklar: da
Uzak Dogu ve Orta Dogu geleneksel sanatlar: olmustur.

20. yuzyilda Bati sanati gelenedi ¢oziilmiig ve bu ¢éziilme gérme bigimlerine de
yansimis, birebir dig diinya betimlemesi terk edilerek temsil edilen reddedilmis,
bu da sanatta gelenegin reddine yol agmigtir (Adigtizel Toprak, 2018). Bat1 kendi
sanatsal geleneklerini reddederken, daimi esin kaynag: olan, daha derin kiiltiirel
altyapiya sahip Dogu'ya, Dogunun gelenekseline yonelmistir. Batimin temsili
reddederek bagladidi soyut arayislarin 6ziinde tinsel-6z arayiglar yatar, Bat1 kendi
degerlerini olustururken var olan sisteminin yetersiz kaldid1 veya asiriya kagtigi
durumlarda “tinsel arayiglarinda yuzini tekrar” Dogu'ya déner ve onu yeniden
kegfetmeye galigir (Erengezgin Kafkas, 2008: 43).

Sanatlarina yeni bir boyut kazandirmak ve g¢ikis yakalamak isteyen Batili
sanatgilar, eserlerine plastik zenginlik katmak adina Dogu'nun yerel ve geleneksel
kaltir, sanat ve imgelerinden vyararlandigi gergedini; Kandinsky, Matisse,
Klee, Picasso, Gaugain gibi Gnli birgok sanatg: bu itiraf etmis ve eserlerinde
gbstermistir (Bal, 2009: 73).

Ozellikle "Hat Sanat1” ve “"Modern Bati Resmi” arasinda belirgin etkilesimi
gosteren ornekler bulunmaktadir. Mondrian'in Broadway Boogie Woogie (1942-
43) eseri ile Topkap: Saray1 Kitapliginda, Saray Albumtnde bulunan 1500 yilina
tarihlenen bir Kufi yazi eseri arasindaki benzerlik ve alinan ilham oldukga
belirgindir (Gorsel 3 ve Gorsel 4).

Gorsel 3. Piet Mondrian, Broadway Boogie Woogie, 1942- Gorsel 4. K_Oﬁ Yazi, Yaklasik 1500, Saray Albimd,
43, tuval tzerine yagliboya 127x127cm, MoMA, Manhattan 48x50cm, Istanbul Topkapi Miizesi Kitapligi

Modern Bati resmi ve sanatgilarinin, kendi resim geleneklerinden uzaklasip, Uzak
ve Orta Dogu sanatlarina yonelmelerinde, bu sanatlarin “soyut resim kimliginin”
kesfedilmesi yatar ve 6zellikle hat sanatinin éne gikmasinin sebebi harflerin hem
kendi bagina hem de kelimenin basi, ortas: ve sonunda bigim degisikligine uygun
olmalaridir” (Cam, 2013: 35). Islam imge ve estetidi, soyut bir dil tizerine bigimlenir
ve "soyut” olan, metafizik, sonsuz ve imgesel olana yonelik ¢cagrisim yapar, igte ve
derinde oldugundan 6z ve anlamla baglantilidir ki bu da insani anlatmaya dedil,
kesfe ve sezgiye yonlendirir (Bal, 2009). Islami yazi1 (hat sanat), 6zellikle Avrupali
ressamlarca ilgi gérmis, Bat1 sanati yillarca Dogu uygarlidina yonelmis, Lautrec
ve Izlenimcilerden baglayan bu yoneligler, "Klee, Kandinsky, Matisse, Mathieu gibi
modernlerde kristallegmigti” (Berk, 1971: 44-45). Zengin Dogu imge ve kultirel
birikiminden faydalanip yeni bir arayisa giren bu sanatgilar herkesge bilinen ve
sanat diinyasinda éne gikan isimlerdir. Yeni esinler igin Islam yazisina yonelen,
Soyut Digavurumculugun énemli temsilcilerinden olan Jackson Pollock ve Charles
Pollock kardeglerin eserlerindeki belirgin ve okunakli hat sanati esinleri de ilgi
gekicidir (Gorsel 5 ve Gorsel 6).
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Gorsel 5. Jackson Pollock, Sirrin Muhafizlari (The Guardians of Gorsel 6. Charles Pollock, Chapala 5, 1956,
Secret), 1943, tuval lizerine yagliboya, 122,9x191,5cm tuval tzerine karisik teknik, 121,9x91,4cm

Bahsedilen kaligrafik etkiler, Jackson Pollock'un Duvar (Mural), (1943), Surin
Muhafizlan (The Guardians of Secret), (1943), Stenografik Figtir (Stenographic Figure)
(1942) gibi baz1 eserlerinde ve Charles Pollock'un Chapala isimli serisinde ve
birgok galigmasinda belirgin bigimde gortlmektedir. Hatta bu eserlerde “(ayn)
¢" "(be) <, "(vav) 5" "(lamelif) ¥" gibi birgok harf belirgin bigimde okunmaktadir.
Sanatgilar bu eserlerde Bati teknigi ile Dogu imgesini kendilerine 6zgii bigimlerde
sentezlemislerdir. Batili sanatgilarin benimsedigi, kiltiirel imgeler ve Bat1 sanati
tekniklerinin bir arada kullanildig1 bu ¢rnekler kendilerinden sonra gelen sadece
Batili sanatgilar: degil, Bat1 sanat1 geleneklerini sanat egitimlerine entegre eden
Dogu kokenli sanatgilara da ilham olmustur.

Dogu'dan Bakan / Dogu'ya Bakan Sanatcilar: Giincel Sanatta Yazi Imgesi

Bati dunyas: her ne kadar Dogu'yu bir fantezi ve zevk dlinyas: olarak gorse
de Doguda birgok sanatgi kendi imgelerini, geleneklerinden beslenerek
olusturmusglardir. Bu baglamda, makalede ele alinan sanatgilar daha gok Orta
Dogu tlkelerinde ikamet eden veya bu bélgelerde yasamis ya da diinyanin
farkli yerlerinde uretimlerine devam eden "Orta Dogulu” (olarak betimlenen)
sanatgilardan segilmistir. Bu sanatgilar tercih edilirken, 6zellikle eserlerinde
Arapga, Farsga kaligrafi ve yazi imgesi kullanan, galigmalari "Giincel sanat”
baglaminda degerlendirilen sanatgilar olmasina dikkat edilmistir. Batinin 20.
yuzyildaki temsiliyeti ve kendi sanatsal geleneklerini terki, Dogu'ya ylzin
gevirmesi, siyasi, sosyal ve kultiirel degisim stiregleriyle, kimlik/aidiyet, yerellik ve
otantiklik gibi kavramlar dogrultusunda degisen giincel sanat ortaminda, “Orta
Dogu" ve Islam Sanatini temsil eden sanatgilara ve tretimlerine yénelinmistir
(Adigtizel Toprak, 2018). Her ne kadar guncel sanat ortami "otekinin séylemine”
ihtiyac duysa da "otekinin temsili” buyitik resimde pek de yeterli bir yer kapmig
sayilmaz. Bu anlamda, Erengezgin Kafkas'in (2008: 30) tezinde yaptig: yorumda
Dogulu sanatgilarin gunimiz sanat piyasasindaki konumu igin sunlari dile
getirmektedir; "Yiizyillardan beri Bati'nin mutlak hakimiyetinde olan bir dinyaya
déhil olmaya galigan "6tekiler”, .. yine batili ya da batici kurum ve ktratorlerin
eleginden gegerek pastadan pay almaya, .. seslerini duyurmaya caligtiklar: bir
arena.” Ayrica sanat merkezlerinin Bati'da kalmas: da bir bagka sorunsal olarak
karsimiza gikmaktadir.

Ulkelerindeki dini esash diizen nedeniyle Bati'ya siginan “post avangard”
sanatgilarin bazilar: hak ettikleri degeri gormis, birgogu azinlik sanatgisi olarak
kalmigtir. Bati-disi tilkelerde dogup biyiuyen fakat Bati merkezlerinde galisan
sanatgilarin Batili elestirmenlerce kesfedilmesi modasi, tlkelerinden kagip
Bati'ya si§inan sanatcilarin séylemi olmaktan ziyade, "Batimin kéktenci Islam'a
karg1 kullandi: silahlardan birisi durumuna” gelmistir (Madra, 2003: 87). Birgok
uluslararas: etkinlikte 6n plana gikan (veya gikarilan) sanatgilardan biri olan
Shirin Neshat (iran Kékenli) ve Lalla Essaydi (Fas kékenli) arasinda imge ve konu
benzerligi dikkat gekicidir. Her iki sanatgi da Amerika'da yasayan ve Greten Orta
Dogu kékenli sanatgilardir (Gorsel 7 ve Gorsel 8).
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Gorsel 7. Lalla Essaydi, Birlesen Bdlgeler #25 (Converging  Gorsel 8. Shirin Neshat, Acilig- Allah’in
Territories #25), 2004, aliminyuma monte edilmis Kadinlari serisi (Unveiling), 1993, giimis
kromojenik baski, farkli boyutlarda edisyonlar jelatin baski ve mirekkep, 151,8x101 cm

Essaydi eserlerinde, Batimin Oryantalist imgelerine yer vererek, izleyiciyi Batinin
Oryantalist kurgusunu yeniden disiinmeye davet etmekte, bunlari yaparken
de yine, Bati orijinli resim, video, film, enstalasyon ve analog fotografcilik
gibi medyumlar kullanmaktadir (Essaydi, ty.b). Sanatgl, gegmis yasamindaki
mekanlar: belgelemek, simdiki yagsamini anlamlandirmak adina gegmisin izlerini
cocuklugundaki mekanlarda aramaktadir. Genellikle kadin imgeleri tizerinde
Arapga yazilar bulunan sanatginin bu imgeleri, kisisel belleginin ve Arap
kadinlarinin yasamina yonelik bir yansimas: olarak degerlendirilebilir. Ayrica
eserlerdeki mimari 6geler (kapal alanlar) erkeklerin kamusal alan tzerindeki
hakimiyetine de bir génderme yaparak, mimarinin kultirel yapilanma tzerine
iligkisini aragtirmaktadir. Erkek héakimiyetini mimari yapilarla ézdeglestiren
sanatgy, kadinlar: erkeklerin hakimiyetindeki bu olugumlara kapatarak, oryantalist
bir imge olan "Odalik” imgesini bir Dogulu goézinden yeniden yorumlamaktadir.
Dogulu goéziinden yeniden kurgulanan bu “Odalik” imgesi aslinda yine Bati
Oryantalizmi tizerine temellenmektedir.

Essaydi, eserlerinde Batinin Oryantalist imgelerine yer vererek izleyiciyi Batinin
Oryantalist kurgusunu yeniden diisinmeye davet etmekte, bunu yaparken de
Bat1 kokenli resim, video, film, enstalasyon ve analog fotografcilik gibi medyumlar
kullanmaktadir (Essaydi, t.y.b). Sanatgi, gegmis yagamindaki mekénlar: belgelemek
ve simdiki yasamini anlamlandirmak amaciyla gocuklugunun gegtigi mekanlarda
gegmisin izlerini aramaktadir. Cogunlukla kadin imgeleri tizerine Arapga yazilar
yerlestiren sanatcinin bu imgeleri hem kisisel belleginin hem de Arap kadinlarinin
yasamina yonelik bir yansima olarak degerlendirilebilir. Eserlerdeki mimari ¢geler
(6zellikle kapali alanlar), erkeklerin kamusal alan tzerindeki héakimiyetine bir
gonderme yaparak, mimarinin kaltirel yapilanma ile iliskisini de arastirmaktadir.
Erkek hakimiyetini mimari yapilarla 6zdeslestiren sanatgi, kadinlar: bu yapilara
kapatarak Oryantalist bir imge olan "Odalik” figirint Dogulu bir bakis agisindan
yeniden yorumlamaktadir. Ancak bu "Odalik” imgesi, Dogulu géziinden yeniden
kurgulansa da temelde Batinin Oryantalist kurgusu Uzerine insa edilmektedir.
Mekanlara hapsedilen kadinlar, sanatginin imgelerinde duvarlardaki desenlerle
ayni desenlerle ortilerek mimariyle battinlesmekte; elbiselerle gizlenen bedenler
uzerindeki kina (bir bagka Dogu imgesi) ile yazilmig metinler, kadinlar: mekéanin
igerisine daha da gekmektedir. Sanatgi, Oryantalist imgelerde siklikla goériilen
"ciplak odaliklar” yerine, i¢ mekéanlarda dahi mekanin bir pargas: haline gelen
ve mumkin oldugunca értinmis kadin imgeleriyle Oryantalist temsili ters yliz
etmeye caligmaktadir. Ayrica sanatgi, Oryantalizmin garpik merceginin yalnizca
Bati'nin Dogu'ya bakisini dedil, ayni zamanda Arap diinyasinin da kendine bakisini
etkiledigini vurgulayarak giinimiz Arap dinyasinin Bati Oryantalizminin bir
sonucu olup olmadigini da sorgulamaktadir (Essaydi, ty.a). Essaydi de Shirin
Neshat gibi benzer toplumsal sorunlar Uzerine egilmektedir. Birgok sanatgi
tarafindan iglenen ve evrensel bir mesele haline gelen "kadin ozgurlagi” ve
"kadinin Dogu toplumundaki yeri” konulari, her iki sanatginin ortaklastid: baslica
temalardir.
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Sinema, performans, fotograf ve video yerlestirmeleri gibi farkli medyumlar
kullanan Neshat, Diis Gérenler, Krallarin Kitabt ve Allahin Kadinlarnt gibi birgok
serisinde ortak imgeler olarak portreleri, bedenleri ve Farsca yazilari one
cikarmaktadir. Sanatg, bu imgeler araciligiyla insan yasamini sekillendiren inang,
siyasal gli¢ ve hegemonya kavramlarina odaklanmakta; Amerika'da yasayan
Iranli bir sanatg1 olarak islam ve feminizm Dogu-Bati ikilemi, kamusal-6zel alan
karsithdi ve antikite-modernite gibi temalar tizerine diiginmekte ve bu temalar
arasinda baglantilar kurmaktadir (Dirimart, t.y.). Neshat'in modelleri genellikle
Ortadogu ulkelerinden segilmekte olup, ortak ozellikleri toplumsal baski, siddet
ve ig savasg gibi olaylardan etkilenmis kisiler olmalaridir. Bu noktada sanatginin su
soruyla kars: karsiya oldugu soylenebilir: Neshat, iglerinde ele aldigi konulara bir
Dogulu olarak Dogulu géziiyle mi yaklagmaktadir, yoksa yagsaminin biiytik kismini
Bati'da gegirmis bir sanatgi olarak “Bat1 gozligi” mt takmaktadir?

Bu tartismaya iligkin olarak Beral Madra, Neshat1 "Batimin tescil ettigi
Dogu kokenli" bir sanatgi olarak nitelendirmekte ve sanatginin uluslararasi
etkinliklerdeki gorintrliguni elestirel bir bakisla su sekilde degerlendirmektedir:

Tki bienaldir bag taci ettigimiz Shirin Neshat, kugkusuz sicak bir kadin; ancak
etrafi yakacak kadar sicak degil, ¢inki atesinde bir yapaylik var. Bu yapaylik onun
yillardir yagamadidn bir tlkenin ve hi¢ yasamadid: diger tlkelerin kadinlar: adina
konusmasindan kaynaklaniyor.. Neshat'in 4. Bienaldeki fotograflarinin tistindeki
yazilar suya sabuna dokunmayan agk siirleriydi; bu kez daha yurekli bir is yaparak,
dahasi 'sanki’ kéktendinci bir toplumda kadinin yasadigini yapay olarak yasayarak
bir gesit ginah gikartiyor. (Madra, 2003: 99)

Bubaglamda, Neshat'a yonelik farkl ve karsit gortslerle karsilasmak mimkiindar.
Madra'nin da belirttigi gibi, Neshat gibi belirli sanatgilarin birgok uluslararasi
etkinlikte "Dogulu sanatgl” olarak one gikarilmasi, mevcut Oryantalist Bati
bakisini déntistirmekten gok, onu pekistirmektedir. Gergekten de uluslararasi
etkinliklerde kiiratorlerin risk almadan belirli bir sanatgi havuzuna yonelmesi
ve alic1 kitlesi bulunan sanatgilara yogunlagsmasi, Dogu'nun ve Dogu'da déntisen
sanatin gorinir olmasina; ayrica Dogunun 6zgiin meselelerine egilen sanatgilarin
taninmasina engel olmaktadur.

Neshat ve Essaydinin yaptigi gibi, fotograf ve beden tzerine yazi baglaminda
farkli sanatgilar tarafindan da igler uretilmektedir. Bunun bir 6rnedi Turk
sanatgilardan Nil Yalter'in Bagsiz Kadin veya Gébek Danst isimli, gok katmanli
imgeler igeren video eserinde gortlebilir. Sanatgl, bu videosunda bedeninin bir
parcasi olarak goébegini kadraja almakta ve performatif bir bigimde gébek deligi
gevresine yazilar yazmaktadir (Gorsel 9).

Gorsel 9. Nil Yalter, Bassiz Kadin ya da Gbek Dansi, 1974, DVD Uzerine tek kanalli
video, siyah-beyaz, sesli

"Metnin ‘igerigi' de gayet sert ve politik: Erotik ve Medeniyetler (Erotique et
Civilisations) adli kitaptan, Afrika'da kadinlarin 'stinnet’ edilmesini anlatan bir
bolum” (Ergeng, 2018). Shirin Neshat ve Lalla Essaydi gibi Nil Yalter de bu eserinde,
Batililagsmig bir dis bakis tzerinden kiltlirel bir olayin sanatsal elestirisine
yonelmektedir. Bir sanatginin "yasamadigi kiltirde” soylem Uretmesiyle ilgili
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olarak Beral Madra'nin Shirin Neshat tizerine dile getirdigi gérusler, Nil Yalter igin
de gegerli olabilir. Bununla birlikte, birgok sanatginin amaci kiltirtin sosyolojik
veya antropolojik agidan bilimsel bir elestirisini yapmak dedgil, belirli bir kavrami
sanatsal/gorsel dile aktarmaktir. Bu baglamda uretilen eserler belki de yalnizca
estetik bir elestiri gergevesinde okunmalidir.

2019 yilinda Ahmet Mansuroglu tarafindan Gretilen Sifa Dilegi isimli eserde ise
bir otoportre fotograf tizerine miirekkepli kalemlerle miidahale edilerek, soz
konusu sanatgilarin imgesel referanslarina da géndermede bulunan bir gorsel
kompozisyon ortaya gikarilmigtir (Goérsel 10). Sifa Dilegi isimli eserde sanatg:
hem toplumsal hem de kisisel belleginden yola gikmaktadir. Goérselde sanatginin
basinin neredeyse tamamini kaplayan ve bedeninin bazi bdlgelerine yayilan
"egzamaya bagll” yara ve doklntllerin merkezine “sifa duasi” yerlegtirilmis,
gevresi ise Arapga “sifa” kelimesiyle gevrelenmistir. Bu eserde, Nil Yalter'in iginde
gorilen, sanatginin yagamadigi bir toplumun ritiiel ve gelenekleri izerine elestiri
yapilmaz. Aksine, sanat¢inin kendi kiltirinde de gortlen bazi hastaliklarin
uzerine dua yazilmasi gelenedi-ritiieline referans verilerek katartik bir imge
olusturulmaktadir. Burada herhangi bir gelenedin elestirisi degil; sanatginin
yasadidi kaltirel-inangsal bir uygulamadan esinlenerek bunu sanatsal bir ifade
bicimine doéntigtirmesi soz konusudur. Béylece sanatgi, bir tir “sifa totemi”
yaratarak arinma arayisini gorinir kilmaktadir.

Y

Gorsel 10. Ahmet Mansurodglu, Sifa Dilegi, 2019, dijital fotograf baski izerine
mirekkepli kalem, 50x60cm

Bati, yuzyillar boyunca genis cografyalarda uygulanan sanatlari, indirgeyici,
diglayici yaklagimlarla yazdigi tarih yaziminda Orta Dogu'da gelisen sanat1 “Islam
Sanati” diyerek sikigik bir adlandirmada birakmusg, fakat giincel sanatin déntsima
ve Dogu sanatina olan ilginin artmasiyla 21. yuzyilda farkli yonlere evrilmeye
baglamigtir (Adigiizel Toprak, 2018). Beral Madra (2007), Bat1 egemenligindeki
sanat diinyas: igerisinde birlik olmaya galisan, Dogu tlkelerinde gelisen sanatin
temsilcileri igin, yuzyilimizin bagindaki gelismeler baglaminda sunlar: dile
getirmektedir: "Ortak tarihi hafizaya ve cografyaya sahip ancak mevcut kiilttrel
iletisimi olumsuz kuresel politikalar nedeniyle tehdit altinda olan tlkeler artik
kararly, yapicy, katilimei ve destekleyici bir cergevede yeni projelere dogru ilerliyor”
(Madra, 2007: 9). Bu baglamda yapilan etkinliklerden biri Tirkiye'de Beral Madra
onctluginde 2007 yilinda "Komgularla Konugmalar (Neighbours in Dialogue)”
bagligi ile diizenlenen sergi ve ayni isimle ¢ikarilan derleme kitaptir. Sergi ve kitap
fikri 2005 yilinda 51. Venedik Bienali'nin paralel etkinligi olan “"Venice Agendas”
toplantisinda sunulmus ve yazarlar davet edilmis, kitap yazarlarinin bazilari (Leyla
Akundzadeh, Ruben Arevshatian, Saleh Barakat, Kamal Boullata, Salwa Mikdadi
ve Nermin Saybasili) sanatg: segimlerini (Azerbaycan, Libnan, Misir, Ermenistan,
Iran gibi tilkelerden) gergeklestirmis, Madra ise serginin uygulama kiiratérliagini
yapmigtir (Madra, 2008).
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Komsularla Konugmalar sergisinin sanatgilarindan biri olan ve 17. Istanbul
Bienalinde de bir enstalasyonu bulunan, Beyrut'ta yasayan gorsel sanatg: ve film
yapimcist olan Lamia Joreige'nin pratikleri yasadigi bolgenin kolektif hafizas: ve
kigisel bellegi Gizerine yogunlagmaktadir (Marfa Project, 2022) (Gérsel 11).

Gorsel 11. Lamia Joreige, Muglak Zamanlar, Déniisimi Haritalandirmak (Uncertain Times: Mapping
a Transformation) yerlestirmesinden, 2022, Pera Mizesi, Istanbul Bienali

Tarihi ve tarihin olasi anlatimini, bireysel hikéaye ve kolektif bellek arasi iligkiler
uzerine dustindigu pratiklerinde sanatgi, arsiv belgeleri ve kurgusal unsurlar
kullaniyor (Istanbul Kiiltir Sanat Vakfi Bienal, 2022). Istanbul Bienalinde 2022
yilinda gosterilen, fotograftan arsiv belgelerine, ¢izimlerden dev boyutlu
baskilara farkli medyumlar: igeren Muglak Zamanlar, Dontisimi Haritalandirmak
yerlestirmesinde sanatg, Osmanhnin son dénemine odaklanmaktadir.
Sanatgy, farkli medyumlar: kullanarak olusturdugu bienal igsinde, kendi gizim ve
metinlerini de kullanarak montajlamakta, yeni bir tarih frizi olusturmaktadir
(Istanbul Kiiltir Sanat Vakfi, 2022: 158). Sanatginin ilgi geken yoni, tarihsel argiv
belgelerini kullanarak, yeni bir diizenleme ile bireysel tarih yazimina géndermede
bulunmasi, birgok isinde kolektif belledin, kisisel bellegi tizerindeki etkileri
uzerine diiginerek kavramsal altyapisini olusturmasi ve bu kavramlar: yiizeysel
kalmadan estetik bigimlere/kurgulara déntstirmesidir.

Komsularla Konugmalar sergisinin sanatgilarindan biri olan Farhad Moshiri,
sanat egitimini Amerika'da alan fakat iran'da yasayip calisan bir sanatcidir.
Sanatg iglerinde, dogup buyadagu ve yasadig: Dogu ve Bati kiiltiirleri arasinda,
kaltirel-cagdas kodlar, imgeler ve soylemler arasinda diyalog kurmaktadir.
Farkli medyumlarda igler tireten Farhad, birgok isinde abartili bir stisleme ve pop
kaltirtne alayc: bir selam vererek estetige Dogu ve Bati yaklagimlar: arasindaki
gortntileme mekanizmalarini ve bunun dogasinda var olan gli¢ dinamiklerini ele
almaktadir (Islamic Arts Magazine, 2015). Yaziy1 da hem kavramsal galigmalarinda
hem de tuval yluzeyinde kullanan sanatg, farkli medyumlarda irettidi islerinde
farkli gorunttler elde etmektedir. Farhadin Ebced sayilarimi ve harfleri
yorumladidi B adli eseri, sanatginin eklektik gorsel dilinin dinamizmiyle donattidi
ve ustaligini konusturdudu bir tuval galigmasi olarak eski ile yeniyi sorunsuz bir
bigimde kaynagtiran yapitlarindan biridir (Christie's, t.y.a) (Gorsel 12).

Gorsel 12. Farhad Moshiri, B, 2002, tuval Gizerine karisik teknik, 106x192cm

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

424



Ebced rakamlarinin ele alindigi bu eserde oldugu gibi, sanatgimn diger
calismalarinda da tekrarlanan, buytiyen, tuvale sigmayan, yer yer siliklesen ve
anlamlarindan siyrilan yazilar, hem Ebced sisteminin gizemine bir génderme
yapmakta hem de eserleri bigim ve renk odakli soyut bir forma déntistirmektedir.
Farhad, resimlerinde kullandi§i yazilari, Bati soyut resmindeki dokuya sahip
ylzeylerde ve dikkat gekici canli renklerle iglemekte; kavramsal iglerinde ise
ozellikle kelime oyunlarina ve ironiye yer vermektedir (Gorsel 13).

Gorsel 13. Farhad Moshiri, Stkran (Shukran), 2011, yerlestirme, alci duvar ve farkh boyut
ve cesitlerde bicak

Kelimelerle yaptigi kavramsal iglerinde ironik gortintiler sunan, kelimeleri farkh
malzemelerle olusturan sanatgi, Arapcada “tesekkiir” anlamina gelen kelimeyi Stikran
isimli yerlestirmesinde farkh tir ve boyutlardaki bigaklardan olusturmustur. Stikran
yerlestirmesi, izleyiciye hem mizah hem de alayciik sunmakta, ayrica sanatginin
sosyal durumlara, ginlitk hayatin basitlestirilmis eylemlerine dikkat gekme becerisini
yansitmaktadir (Islamic Arts Magazine, 2015).

Dogulu glincel sanatgilar: bir araya getiren, Pera Miizesi binyesinde, 11 Agustos 2020-
24 Ocak 2021 tarihleri arasinda yapilan Minyatiir 2.0 isimli sergi de farkl tlkelerden
sanatgilarin, minyatiir sanatina referans veren giincel iglerinden segki sunan 6nemli
bir etkinliktir. "“Minyatiiri yalmzca tarihsel bir form olarak degil, teorik potansiyelini
vurgulamay1 hedefleyen giincel bir sanat pratigi olarak” sunan, farkli medyumlarda
uretilen islerde "minyatir yuzyillar boyunca ikamet ettigi kitaplardan gcikarip
boyutlandiran sanatgilar, gintimiiz diinyasinda minyatirin nasil yasayabileceginin de
aragtirmasin” yapmustir (Pera Muizesi, 2020).

Minyatiir 2.0 sergisinin sanatgilarindan biri olan Pakistan'da dodup New York'ta
galismalarina ve yasamina devam Shahzia Sikander, farkh medyumlarda isler
uretmektedir. Sanatginin birgok isi minyatirlerdeki imgelerin resim, kolaj, video, heykel
gibi tekniklerle yeniden ve gincel bir tarzda yorumlanmasiyla olugmaktadir. Karmagik
Hint-Fars el yazmasi resim sanatina radikal, feminist yaklagimi ve "neo-minyattr”
olarak bilinen bir stil gelistirmesiyle taninan, kisisel ve politik konular arasinda koépria
kurmak icin sanatsal pratikleri kullanan Sikander, gelenek, kilttr, ulus ve toplumsal
cinsiyete dair koklegmis fikirlerin mesruiyetini sorgulayan gugliu elestiriler ortaya
koymaktadir (Romack, ty.). Sanatginin yazi, minyatiir, tezhip sanatlarindan imgeleri bir
arada kullandin eserleri de ilgi gekicidir (Gorsel 14).

(NP
S

Gorsel 14. Shahzia Sikander, Camo I ve Il Olarak Metin (Text as Camo | & II), 2010, Kagit
Gzerine mirekkep, guvas, karakalem, her biri, 30,5x22,9cm
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Eserler her ne kadar geleneksel sanatlar imgeleri barindirsa da bir Bati resmi
yorumu gibi gériinmektedir. Imgelerin karmagiklig, siislemelerin hem diizenli
hem de dizensiz yapisi Dogu ile Batimin bir tarld kaynasamayan sanatsal ve
kaltirel geleneklerine goénderme yapar gibidir. Sanatgi tim eserlerinde Dogu
sanatinin kurallarina hakim oldugunu gosterse de Bati sanatinin 6zgiir yorumlama
glctnt kullanarak eserleri doéntistirmekte ve yorumlamaktadir. Pakistan'da
Abdur Rahman Chughtainin Babir minyatir resimlerini yorumlamas: ve
Ulusal Sanat Kolejinde (NCA), Bablir minyattr resimlerinin pedagojisi ve estetik
gercgevesiyle ilgilenen sanatgi-akademisyen Zahoor ul Ahlag'in rehberliginde, Neo-
minyatur olarak adlandirilan bir tarz ortaya gikt: (Christie's, t.y.b). Sikander gibi
Neo-minyatiir baglaminda igler tireten Waseem Ahmed, Ayesha M. Durrani, Aisha
Khalid, Imran Qureshi ve Nusra Latif Qureshi, Noor Ali Chagani, Ali Kazim, Waqas
Khan, Mohammad Ali Talpur gibi birgok sanatgi bulunmaktadir. Neo-minyatiirist
sanatgilar, NCAda geleneksel yontem ve kurallariyla 6grendikleri minyatir
resmini, siyaset, cinsiyet kimligi, maneviyat ve benlik gibi glincel temalari iletmek
igin bu sanat bigimini ¢agdas form ve imgelere dontsturerek uygulamaktadir
(Christie's, t.y.b). Shahzia Sikander de deney alani olarak gordidu ne ¢ok kontrolla
ne de kontrolstiz bir dgretim alaninda minyattirt kullanmasindaki tek amaci
gelenedi yikmak, onunla deneyler yapmak, anlamlandirmanin yeni yollarini
bulmak, onun gegerliligini sorgulamaktir (Sikander, 2011).

Batili bir adlandirmayla “giincel/modern Islam Sanatina” olan ilgi baglaminda
yapilan; Jameel Prize (Jameel Odiilii, Word into Art: Artists of the Modern Middle
East (S6zden Sanata: Modern Orta Dogu'nun Sanatgilari) sergisi, Middle East Now
(Simdi Orta Dogu) isimli konferans gibi etkinlikler de ilgi gekicidir (Adigtizel
Toprak, 2018). Ozellikle Jameel Prize sanat camiasinda bilinen bir etkinlik olarak
kendini géstermektedir. Herkese agik olan yarigmanin temel kapsami Islam
sanat ve geleneginden esinle iretilen glincel sanat eserleri ve tasarimlarina
yonelik yarigma benzeri bir sergidir. Bu yarigsma igin adaylarin “geleneksel” olanla
"cagdas"” olan arasinda bir bag kurmasi konusunda kesin tanimlamalar yapilmasa
da yarigsma kiiratorlerinin séylemleri dogrultusunda katilimcilarin béyle bir iligki
kurmas: beklenmektedir (Adigiizel Toprak, 2018). Dérdiincii sergisi Istanbul Pera
Miuzesinde sergilenen Jameel Prize sergilerinin basglangicindan bugiine Sevan
Bigakgy, Dice Kayek (Ece-Ayse Ege), Canan, Cevdet Erek gibi Turk sanatgilarinin da
igleri yer almustir.

Jameel Prize etkinligi sanatgilarindan biri olan, Tahran'da resim ve edebiyat
egitimi alan, Tahran'da yasayan Khosrow Hassanzadeh, resim, enstalasyon, video,
heykel, fotograf gibi farkli medyumlarla igler tireten ve eserleri ilgi geken bir
sanatgidir. Eserlerinde kisisel ve toplumsal bellekteki konulara yonelen sanatgy,
bu konular arasinda Iran'daki hassas olarak kabul edilen konulara degindiginden
"siyasi” veya "pop" sanatgi olarak anilsa da kendi galigmalarini “halkin sanati”
olarak adlandirmakta, halk: etkileyen sosyal meseleleri ele almaktadir (Khosrow
Hassanzadeh, ty.). Sanatginin, Jameel Prize'de de sergilenen tuval yluzeylerinde
karigik teknikle olusturdugu Ya Ali Meded serisi Dogu ve Bati, eski ve yeni gibi
ikilemleri birlegtiren, ilgi geken imgeler igermektedir (Gorsel 15).

Gorsel 15. Khosrow Hassanzadeh, Ya Ali Meded 22 (Ya Ali Madad 22), 2008/2009, tuval
Uzerine serigrafi, altin varak ve akrilik
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Hassanzadeh, bu seride Iran geleneginde bin yildan fazla siiredir kullanilan yazi
sanatindan imgelerle, iilkeye 1850lerden o6nce gelen fotografl; el ele tutusan
guresgilerin fotograflar: ve renkli yazilarla birlegtirmektedir (Victoria and Albert
Museum, 2009). Sii Mislimanlarin, yardim istediklerinde soyledikleri ilk imam
olarak kabul edilen "Ali"ye ithafen, “Ya Ali Meded" séztinden esinle yapilan seride,
“Ali" pehlivanlarin da imamidir ve kilicina sayg: duyulur. Bu seride insanlara
guzelliklerini, gii¢ ve onurlarini hatirlatmak isteyen sanatgi, eserlerde dervisler
gibi sema eden hat'ti, el ele tutusan pehlivanlarin, bir saray aydininin, bir
dervigin, bir mollanin ve generalin fotografiyla serigrafi teknigiyle birlegtirirken,
bugiin kaybolmakta oldugunu hissettigi Iran kiiltirinin birgok yonini
temsil etmektedir (Khosrow Hassanzadeh, ty.). Islerinin neredeyse hepsinde
toplumsal, sosyal, kiiltirel konulara dokunan sanatgi, hem kisisel bellegine etki
eden kolektif toplumsal bellek arsivlerinden, hem de kisisel bellek imgelerinden
faydalanmaktadir.

SONUC

Elde edilen bulgular, giincel sanatta Dogu imgelerinin temsilinin gok katmanh
bir alan oldugunu ortaya koymaktadir. Incelenen sanatcilarin eserleri, Dogunun
yalnizca Bat1 tarafindan kurgulanan bir imge olmadigini; aksine Dodu kokenli
sanatgilarin kendi belleklerinden, deneyimlerinden ve kiltiirel miraslarindan
beslenen bir Gretim alani sundugunu gostermektedir. Shirin Neshat ve Lalla
Essaydji, 6zellikle kadin bedeni ve yazi imgelerini kullanarak, Dogu toplumlarindaki
cinsiyet rolleri ile Batimin oryantalist bakiglarini sorgulamaktadir. Essaydinin
kadin bedenine yerlestirdigi Arapga yazilar hem kisisel hem de toplumsal bellegin
bir yansimasi olarak oryantalist kligeleri ters yliz etmektedir. Neshat ise Farsca
yazilar: fotografla birlestirerek kimlik, aidiyet ve kadin 6zgurligu temalarini ele
almaktadir.

Nil Yalter, gog, toplumsal cinsiyet ve kiltirel kimlik meselelerine odaklanirken;
kendi bedenini ve yaziy1 sanatsal bir ara¢ olarak kullanmakta, bireysel deneyimle
toplumsal sorunlar arasinda bir bag kurmaktadir. Shahzia Sikander, minyatiir
gelenedini gagdas tekniklerle yeniden yorumlayarak hem gelenege bagliligini hem
de Bat1 sanatina yonelttidi elestiriyi gértintr kilmaktadir. Farhad Moshiri ise ironi
ve popiler kiltir unsurlarini yazi ile bulusturarak, Dogu-Bati arasinda kiiltiirel
bir diyalog kurmakta ve kimlikler arasindaki gegirgenligi ortaya koymaktadir.

Bu ornekler, giincel sanat ortaminda Dogu imgelerinin yalnizca estetik bir unsur
degil, ayn1 zamanda politik, ktltirel ve toplumsal bir tartigma alani oldugunu
gostermektedir. Ancak dikkat ¢ekici bir bulgu, bu sanatcilarin Bati1 merkezli sanat
piyasasinda gorunurlik kazansalar da gogu zaman oryantalist séylemin yeniden
Uretimine maruz kalmalaridir. Bati kurumlar: ve kiuratorleri, Dogu kokenli
sanatgilarin iglerini gogunlukla "6teki” olani temsil eden egzotik bir perspektifle
sunmakta, bu da sanatgilarin Uretimlerinin 6zgin baglamlarini gélgede
birakabilmektedir.

Sonug olarak, Dogu imgelerinin giincel sanattaki temsili, kiilttirleraras: etkilesim
ve kimlik politikalarinin belirleyici oldugu bir alandir. Dodu kékenli sanatgilar,
hem kendi kiltirel miraslarini gortntr kilmakta hem de Batimin insa ettigi
oteki imgesine kars: elestirel pozisyonlar gelistirmektedir. Bu baglamda, yaz1 ve
hat sanatinin gagdas pratiklerde 6ne gikisi hem estetik hem de kimlik odakli bir
direng bigimi olarak okunabilir. Dogu'nun giincel sanattaki temsili, gelecekte de
hem sanat Gretimi hem de sanat elestirisi agisindan 6énemli bir tartisma alani
olmaya devam edecektir.

Aragtirmacilarin Katk: Orani Beyani

Bu galisma, birinci yazarin Sanatta Yeterlik tezinden tGretilmistir. Aragtirmacilarin katk:
oranlar: su sekildedir: 1. Yazar: %75, 2.Yazar: %25.

Destek ve Tegekkiir Beyan

Arastirma siirecinde desteklerini esirgemeyen tez ve makale danigmanim Prof. Dr. Liitfi
OZDEN'e tesekkiir ederim.
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Catisma Beyani
Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismasi bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Etik kurul beyan: gerektiren bir arastirma degildir.
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