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Arkeolojik verilere dayali anlatilarda tasarim yoluyla arastirma
yaklasimi: Hareketli grafik tasarim ve animasyonun yorumlayici bir
arac olarak kullanimr’

Research through design approach in narratives based on archaeological data:
The use of motion design and animation as an interpretive tool

Amir Ahmadoghlu’

Ozet

Arkeolojik bilgi, maddi kalintilar Uzerinden gecmise dair anlam (reten, dogasi geregi yorumlayici ve anlatisal bir sirectir.
Glntimizde dijital teknolojiler, ozellikle ti¢ boyutlu modelleme ve sanal rekonstriiksiyonlar araciligiyla arkeolojik temsilleri
donustirmustur. Ancak bu teknolojiler genellikle bilginin estetik bir sunumu olarak ele alinmakta ve tasarim surecinin bilgi
iretimindeki epistemik rolii yeterince tartisilmamaktadir. Bu calisma, motion design (hareketli grafik tasarim)ve animasyonu
gorsellestirme araclari olmanin yani sira, Research Through Design (RtD) [Tasarim Yoluyla Arastirma/yaklagimi cercevesinde
temel arastirma yontemleri olarak konumlandirmaktadir. RtD gercevesinde tasarim, arastirmanin bir ¢iktisi degil bizzat
yiritildigl strectir; bilgi, tasarlanan artefaktlar ve deneyimsel anlatilar araciligiyla dretilir. Arkeolojik verilerin eksik ve
yoruma agik yapisl, animasyonun zamansal ve mekansal anlati kapasitesiyle birlestiginde yeni diisinme bicimleri
gelistirilmesine olanak tanir. Hareket ve zaman kavramlari; nesnelerin ve mekanlarin sadece formlarini degil, islevlerini,
donisumlerini ve deneyimlenme bicimlerini tartismaya agar. Sonug olarak makale, animasyonun kesin dogrular sunmak
yerine, yorum katmanlarini ve olasiliklari goriiniir kilan bir dustinme alani Urettigini savunarak, arkeoloji ve tasarim
disiplinleri arasinda kuramsal bir cerceve onermektedir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim yoluyla arastirma, arkeolojik anlati, hareketli grafik tasarimi, animasyon, dijital arkeoloji,
yorumlayici gorsellestirme

Abstract

Archaeological knowledge is an inherently interpretive and narrative process that generates meaning about the past through
material remains. Today, digital technologies have transformed archaeological representations, particularly through 3D
modeling and virtual reconstructions. However, these technologies are often treated merely as tools for the aesthetic
presentation of information; the epistemic role of the design process in knowledge production remains insufficiently
discussed. This study repositions motion design and animation not simply as visualization tools, but as fundamental
research methods within the framework of Research Through Design (RtD). In the context of RtD, design is not merely an
output of research but the very process through which research is conducted; knowledge is generated through designed
artifacts and experiential narratives. The incomplete and open-to-interpretation nature of archaeological data, when
combined with the spatio-temporal narrative capacity of animation, enables the development of new modes of thinking.
Concepts of movement and time facilitate discussions not only on the forms of objects and spaces but also on how they
functioned, transformed, and were experienced. Consequently, the article argues that animation produces a thinking space
that makes layers of interpretation and possibilities visible, rather than presenting absolute truths, and proposes a
theoretical framework between the disciplines of archaeology and design.

Keywords: Research through design, archaeological narrative, motion design, animation, digital archaeology, interpretive
visualization

Extended Abstract

Introduction: Archaeology is an inherently interpretive discipline that constructs meaning about past human societies
through material remains. Archaeological knowledge does not emerge solely from the documentation of data, but from the
contextualization, interpretation, and transformation of fragmented evidence into narrative structures. Traditional modes of
archaeological representation, such as technical drawings, written reports, and static reconstructions, have played a crucial
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role in scientific documentation; however, they often fall short in conveying the temporal, experiential, and processual
dimensions of past environments. With the integration of digital technologies, including 3D modeling, virtual reconstruction,
and animation-based visualization, archaeological narratives have undergone a significant transformation. These tools allow
for dynamic and immersive representations, expanding both academic and public engagement with archaeological content.
Nevertheless, in many applications, such technologies are treated primarily as representational tools rather than as active
components in knowledge production. This limitation raises an important question: can design processes, particularly
motion design and animation, function not only as means of visualization but also as epistemic tools in archaeological
research?

Purpose and Scope: This study aims to reposition motion design and animation within archaeological narratives as
epistemic tools rather than merely aesthetic or communicative devices. Grounded in the Research Through Design (RtD)
framework, the research investigates how design processes can actively contribute to the production of archaeological
knowledge. The central research question guiding this study is: how can motion design and animation, when approached
through RtD, function as interpretive and knowledge-generating practices in archaeology? The study addresses the need to
move beyond reconstruction-based accuracy models and instead focuses on interpretive, process-oriented approaches that
emphasize temporality, spatial transformation, and experiential engagement. The scope of the research includes the
theoretical integration of RtD with archaeological interpretation, the methodological structuring of design-based inquiry, and
the exploration of animation as a medium that reveals alternative narratives and speculative possibilities. By situating
motion design within an epistemological framework, the study seeks to establish a methodological bridge between
archaeology and design disciplines.

Method: The study adopts the Research Through Design (RtD) methodology as its primary research framework. Unlike
traditional linear research models, RtD operates through an iterative and cyclical process in which knowledge is generated
through design experimentation. The method is structured around a five-stage loop: (1) archaeological data, (2) interpretive
framework, (3) motion/animation experimentation, (4) reflection, and (5) redesign. Archaeological data are not treated as
fixed inputs but as layered and dynamic materials that are continuously reinterpreted during the design process. These data
include excavation reports, spatial documentation, visual records, and comparative historical sources. In the interpretive
framework stage, multiple hypotheses and narrative possibilities are constructed rather than a single definitive
interpretation. The motion/animation experimentation phase functions as the core of the research, where design decisions,
such as movement, timing, transitions, and spatial relations, serve as analytical tools that reshape the interpretation of data.
The reflection stage critically evaluates how design choices influence meaning production, questioning which assumptions
are reinforced or challenged. Finally, the redesign phase incorporates these insights into new iterations, reinforcing the
cyclical nature of the process. This approach enables the visualization of uncertainty and speculation as integral
components of archaeological interpretation, rather than elements to be concealed. To illustrate how this framework
operates in practice, the Virtually Rebuilding Catalhoyik Project is examined as a reference case, demonstrating how design
decisions function as interpretive acts within an iterative archaeological research process (Lercari, 2017).

Findings and Conclusion: The findings of this study demonstrate that motion design and animation can function as
epistemic tools that actively shape the interpretation of archaeological data. By integrating temporality, movement, and
spatial transformation into the narrative structure, animation enables the exploration of processes such as construction,
use, and transformation of archaeological spaces, which are often inaccessible through static representations. Rather than
presenting fixed reconstructions, motion-based narratives reveal multiple layers of interpretation and make speculative
aspects of archaeological knowledge visible. The RtD framework plays a critical role in this process by embedding design
decisions within a reflective and transparent methodological structure. This approach challenges the traditional separation
between representation and analysis, showing that visual outputs are not merely communicative artifacts but also sites of
knowledge production. Furthermore, the study highlights the importance of acknowledging the interpretive nature of
archaeological visualization. High levels of visual realism in digital reconstructions may create an illusion of certainty,
potentially obscuring the speculative foundations of archaeological knowledge. By contrast, the RtD-based approach
emphasizes transparency, reflexivity, and the explicit articulation of assumptions. This contributes to a more critical and
responsible use of digital visualization in archaeology. In conclusion, this research argues that motion design and animation
should be understood as integral components of archaeological inquiry rather than supplementary visualization tools. The
integration of RtD into archaeological practice offers a methodological framework that supports iterative exploration, critical
reflection, and interdisciplinary collaboration. The study contributes to the field by proposing a shift from representation-
driven models toward design-driven epistemologies, opening new pathways for research and practice in digital archaeology.
It also provides practical insights for researchers and designers working with archaeological data, encouraging the
development of more reflexive, process-oriented, and transparent visual narratives.
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Giris

Arkeoloji, gegmis insan topluluklarina ait maddi kalintilar tizerinden anlam tiretmeye
dayali, dogas1 geregi yorumlayici bir disiplindir. Arkeolojik bilginin temelini olusturan
buluntular, yapilar ve mekansal iliskiler ¢ogu zaman eksik, parcali ve baglamsal
belirsizlikler igerir. Nitekim Hodder’in (1999) vurguladigi gibi arkeolojik yorum,
verinin kendisi yerine veriler arasinda kurulan iliskiler izerinden sekillenir. Shanks
ve Tilley’nin (1987) belirttigi izere arkeolojik anlati, gegmisin dogrudan temsili yerine
belirli kuramsal c¢ergeveler icinde insa edilen bir anlamlandirma pratigidir.
Dolayisiyla arkeolojik bilgi, nesnel verilerin toplanmasinin yam sira bu verilerin
yorumlanmasi ve anlatisal bir gergevede yeniden kurgulanmasiyla anlam kazanir
(Hodder, 1999, s. 23-27).

Arkeolojik anlatilar uzun siire boyunca yazili raporlar, teknik ¢izimler ve statik
rekonstriiksiyonlar tzerinden sekillenmistir. Bu aracglar bilimsel belgelendirme
agisindan vazgecilmez olsa da gegmise ait mekanlarin ve nesnelerin zamansal akisini,
kullamim bigimlerini ve deneyimsel boyutlarimi aktarmakta simirh kalir (Tilley, 1994).
Nitekim Tilley’nin fenomenolojik yaklasiminda vurguladig1 gibi, arkeolojik mekan
Olgiilebilir bir fiziksel alan olmanin o6tesinde beden, hareket ve algl yoluyla
deneyimlenen bir yasanti alanidir. Bu nedenle ge¢gmisin maddi kalimtilarin1 duragan
temsillerle anlatmak, onlarin tarihsel isleyisini eksik birakma riskini tagir.

Dijital teknolojilerin arkeolojiye dahil olmasi, tam da bu temsil simirlarimi goériinir
kilmistir. Ug boyutlu modelleme, sanal rekonstriitksiyon ve animasyon tabanh
gorsellestirmeler, Earl ve Forte’nin de tartistigl tizere, arkeolojik veriyi belgelemekle
kalmaz; onu yeniden kurar ve yeni bir anlati diizlemine tasir (Forte, 2014). Ancak
uygulamalarin énemli bir kisminda bu teknolojiler, bilginin tiretim stirecine katilan
arastirma araclari olarak degil, mevcut bilginin gorsel olarak etkileyici bigimde
sunuldugu temsil mekanizmalar1 olarak ele alinmaktadir. Opgenhaffen'in de
vurguladig1 tizere, arkeolojik gorsellestirme pratiginin biiyiikk bolimii hala temsil
odakl bir anlayisla yurutiillmekte ve gorsel tretimin bilgi Gretimindeki kurucu roli
yeterince tanminmamaktadir (Opgenhaffen, 2021). Bu yaklasim, motion design ve
animasyonu c¢ogunlukla estetik, didaktik ya da iletisim odakli aracglara indirger.
Arkeolojik bilginin yorumsal dogasi dikkate alindiginda ise gorsel tiretim bigimlerinin
sadece mevcut bilgiyi temsil eden araglar olmadigi, bilginin nasil kuruldugunu ve
nasil iliskilendirildigini goriiniir kilan epistemik pratikler olarak da isleyebilecegi
soylenebilir. Perry ve Morgan’in arkeolojik gorsellestirmeyi maddi bir arastirma
pratigi olarak ele alan yaklasimi da gorsel tiretimin aciklayicit degil kurucu bir rol
ustlenebilecegine isaret eder (Perry & Morgan, 2015, s. 96). Bu baglamda hareket,
zaman ve donisum uzerinden c¢alisan animasyon, arkeolojik verilerin “nasil
gorindigini” degil, “nasil isledigini” ve “nasil deneyimlenmis olabilecegini”
disiinmeye acgar.

Tam da bu noktada Research Through Design (RtD) yaklasimi devreye girer [bundan
sonra RtD olarak adlandirilacaktir]. Frayling’in sanat ve tasarim arastirmalar:
baglaminda ortaya koydugu ve Zimmerman ve calisma arkadaslarinin tasarim
arastirmasinda sistematiklestirdigi lizere, RtD tasarimi arastirmanin son asamasi
degil, arastirmanin yuratildigii epistemik bir alan olarak konumlandirir
(Zimmerman vd., 2007). Bu anlayista bilgi, salt yazili metinler araciligiyla tiretilmez;
tasarlanan artefaktlar, stiregler ve deneyimler yoluyla tiretilir ve sinanir. Arkeolojik
anlatilar baglaminda RtD, motion design ve animasyonu gorsel c¢ikti tiretim araglari
olmaktan c¢ikarir; onlar1 arkeolojik verilerin sorgulandigi, yeniden iliskilendirildigi ve
yorumlandig1 epistemik araclara dontstiiriir. Bu gergcevede animasyon, geg¢misin
kesin ve tekil bir temsilini tiretmek yerine, olasiliklarin, alternatif okumalarm ve
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deneyimsel disiinme bigimlerinin arastirildigr bir diisiinsel alan acgar. Tasarim
yoluyla bilginin iretilebilecegini savunan yaklasimin isaret ettigi gibi, gorsel
artefaktlar sadece temsil etmez; arastirma siirecinin parcgasi haline de gelir (Cross,
2001, s. 52).

Bu makale, arkeolojik veriye dayali anlatilarda RtD yaklasimini merkezine alarak,
motion design ve animasyonun yorumlayici bir ara¢ olmanin 6tesinde epistemik bir
yontem olarak nasil konumlandirilabilecegini tartismaktadir. Rekonstriiksiyon odakli
dogruluk iddialarina yaslanmak yerine, tasarim siireci araciligryla anlam tiretimini ve
deneyimsel bilgi olusumunu merkeze alan bir yaklasim 6nermektedir. Bu dogrultuda
arkeoloji ve tasarim disiplinleri arasindaki iligkinin gorsellestirme diizeyini asarak
metodolojik bir ortaklik olarak yeniden tanimlanmasi gerektigi ileri stirtilmektedir.

Arkeolojik bilginin yorumsal dogasi ve anlati problemi

Arkeolojik bilgi, dogrudan erisilebilir bir gegmisten degil, maddi kalintilar Gizerinden
yeniden kurgulanan tarihsel siirecglerden tiiretilir. Bu durum, arkeolojik anlatinin
dogasi geregi eksik, parcali ve yoruma acgik olmasim beraberinde getirir. Stratigrafi,
tipoloji ve tarihsel ¢ikarimlar araciligiyla kurulan her iliski, arastirmacinin sec¢imi ve
yorumunu icgerir; dolayisiyla anlam, buluntularin kendisinden ziyade veriler arasinda
kurulan baglarda ortaya gikar. Hodder’in belirttigi gibi arkeolojik veri kendi basina
konusmaz; anlam, yorumlayici bir ¢ergeve iginde insa edilir (Hodder, 1999, s. 25-29).
Bu nedenle arkeoloji, nesnel bulgularin birikiminden ibaret degildir; ge¢misin yorum
yoluyla stirekli yeniden yapilandirildigr bir bilgi tiretim pratigidir.

Bu yorumsal karakter, 6zellikle post-processual arkeoloji tartismalariyla birlikte agik
bicimde gortniir hale gelmistir. Shanks ve Tilley’nin ortaya koydugu tizere arkeolojik
bilgi, gecmisi dogrudan yansitan tarafsiz bir temsil degildir; belirli epistemolojik ve
kiltiirel konumlanislar iginde kurulan bir anlati formudur (1987, s. 103-108). Bu
cergevede arkeolojik anlati, “olan1” aktaran saydam bir aktarim mekanizmasi yerine
gecmisin nasil anlamlandirilacagini belirleyen kurucu bir diisiinsel alan olarak islev
gorur. Hangi iliskilerin kurulacagi, hangi baglamlarin goriunir kilinacag: ve hangi
yorumlarin merkezilestirilecegi, anlatinin epistemik yapisini belirler.

Arkeolojik bilginin anlati yoluyla kurulmasi, temsil meselesini kagimmilmaz bicimde
merkeze tasir. Geleneksel arkeolojik anlatilar biyiik 6lgiide yazihi raporlar, teknik
cizimler ve planlar tuzerinden insa edilmistir; bu araclar bilimsel belgelendirme
acisindan vazgecilmezdir. Ancak gegmisin zamansal akisini, kullanim pratiklerini ve
doniisimsel boyutlarim1 aktarmakta smirlh kalirlar. Tilley’nin  fenomenolojik
yaklasiminda vurguladigi tlzere, arkeolojik mekan olgiilebilir bir fiziksel alan
tanimiyla simirh degildir; bedenin hareketi, algis1 ve yonelimiyle deneyimlenen bir
yasanti alanidir (Tilley, 1994, s. 27-31). Bu nedenle arkeolojik anlati, salt betimleyici
bir yap1 yerine deneyimsel boyutlar: igeren bir temsil pratigi olarak distnilmelidir.
Bu durum, arkeolojik bilginin dogrusal bir siire¢ iginde, veri toplama, analiz etme ve
ardindan anlatiya dontiistiirme seklinde, uretildigi varsayimini da sorgulamayi
gerektirir. Arkeolojik anlatilar ¢ogu zaman veri, yorum ve temsil arasinda tek yonla
bir aktarim varmis gibi sunulur. Oysa pratikte bu unsurlar arasinda siirekli geri
beslemeye dayali dongiisel bir iligki s6z konusudur. Anlati sadece yorumun sonucu
degildir; hangi verinin nasil okunacagim1 ve hangi anlamlarin 6ne c¢ikarilacagmi
belirleyen etkin bir kurucu unsurdur. Bu doéngiisel iliskiyi goriiniir kilmak amaciyla
Sekil 1, arkeolojik bilginin yorumlayici yapisim1 kavramsal bir model tizerinden
betimler. Diyagram, arkeolojik veriler, yorumlayici gergeveler ve anlati kurgusu
arasindaki iligkinin dogrusal degil, geri beslemeye dayali bir yapi i¢cinde kuruldugunu
ortaya koyar. Arastirmacinin modelin merkezinde konumlandirilmasi, arkeolojik
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Sekil 1. Arkeolojik
veriler, yorumlama ve
anlati arasindaki
dongusel iligki
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bilginin refleksif dogasinmi vurgular; ¢inkii analiz, yorum ve anlati siireglerinin her biri
arastirmacinin epistemik konumu tarafindan bigimlendirilir.

Veri
Analizi

Aragtirmaci

A

/
/

Anlati
Kurgu

Arkelojik
Veri

L

Geri Beslenme

Bununla birlikte Sekil 1 arkeolojik anlatinin ikincil bir iletisim katmani olmadigini,
bilginin tiretildigi stirecin kurucu bilesenlerinden biri oldugunu gésterir. Bu modelde
anlati, verinin pasif bir aktarimi yerine hangi verilerin anlamh kabul edilecegini ve
hangi iliskilerin kurulacagini belirleyen tiretken bir epistemik alan olarak konumlanir.
Anlatinin geri besleme yoluyla veri yorumunu doniistiirmesi, arkeolojik bilginin sabit
degil, siirekli yeniden kurulan bir anlamlandirma siireci oldugunu ortaya koyar
(Hodder, 1999, s. 58-61). Dijital arkeoloji alanindaki gelismeler, bu yorumsal dongiiyii
daha goriinir kilmistir. U¢ boyutlu modeller, sanal rekonstriiksiyonlar ve dijital
anlatilar, arkeolojik veriyi daha etkileyici bigimde sunmakla kalmaz, temsilin
nesnelligi ve dogruluk iddiasi tizerine tartismalar1 da yogunlastirir. Forte’nin isaret
ettigi gibi, yiiksek gorsel gercekgcilik bu temsillerin kesin ve tartismasiz bilgi sundugu
yoniinde bir izlenim {iiretebilir (Forte, 2014). Ancak bu tretimler de geleneksel
anlatilar gibi belirli yorumlara ve varsayimlara dayanir.

Bu baglamda arkeolojik anlati, bilginin sadece aktarildig1 bir asama olmanin disinda
bilginin tiretildigi ve sinandigi bir diisinme alanidir. Perry ve Morgan’in vurguladigi
ltizere arkeolojik gorsellestirmeler, acgiklayici araglar olmanin Otesinde,
arastirmacinin veriyle kurdugu iliskiyi bicimlendiren epistemik pratiklerdir (Perry &
Morgan, 2015, s. 102). Bu yorumlayici yapi, statik temsil bigimlerinin neden yetersiz
kaldigin1 da acgiklar. Zaman, hareket ve doniisiim gibi dinamik boyutlar1 icermeyen
anlatilar, arkeolojik mekanlarin ve nesnelerin ge¢gmisteki isleyisini eksik birakir. Bu
ihtiyag, bir sonraki bolimde ele alinacak RtD yaklasiminin arkeolojik anlatilarda
tasarim temelli diistinmenin nasil bir epistemik agilim sundugunu tartismay1 gerekli
kilar.

Research through design (RtD): Kuramsal cerceve ve epistemik konum

RtD, tasarimi arastirmanin sonunda ortaya ¢ikan bir uygulama ya da temsil asamasi
olarak kabul etmeyip bilginin tretildigi ve smandig1 bir epistemik siire¢ olarak
konumlandirir. Bu yaklagim, tasarim pratigini estetik ya da islevsel c¢oziimler
uretmeye indirgemez; aksine, arastirma sorularinin tasarim siireci icinde
gelistirildigi, dontstirildiigi ve yeniden formiile edildigi bir diisiinsel alan olarak ele
alir. Frayling’in sanat ve tasarim arastirmalarmna iliskin ayrimi, tasarim yoluyla
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bilginin tiretilebilecegini ortaya koyarken, RtD’nin temel iddias1 da bilginin yazil
metinler veya nicel analizler disinda, tasarlanan artefaktlar ve siiregler yoluyla da
uretilebilecegini savunur (Frayling, 1993/94, s. 5-7).

Bu yaklasim, geleneksel bilimsel arastirma modellerinden belirgin bigcimde ayrilir.
Klasik modeller ¢ogunlukla 6nceden tamimlanmis problem alanlari, dogrusal ilerleyen
siiregler ve oOlgllebilir sonucglar lzerinden yapilandirilir. Buna karsihik RitD,
belirsizligi, kesfi ve spekiilasyonu arastirmanin mesru ve iiretken bilesenleri olarak
kabul eder. Zimmerman ve ¢alisma arkadaslarinin ifade ettigi tizere, RtD’de problem
alam tasarim siireci boyunca kesfedilir; bilgi, nihai bir ¢iktinin dogrulanmasiyla degil,
siire¢ icinde kademeli olarak insa edilir (Zimmerman vd., 2007, s. 494-499).
Dolayisiyla RtD’de arastirma sorusu sabit bir baslangic noktasi degildir, tasarimin
ilerleyisiyle birlikte déniisen dinamik bir yapidir.

RtD’nin bu dongiisel epistemik yapisi, arkeolojik anlatilar agisindan belirleyici bir
onem tasir. Arkeolojik veriler dogalar1 geregi eksik, parcali ve yoruma acik
oldugundan, arastirma siireci kesin dogrular iiretmekten ziyade olasi iligkiler ve
anlamlar tizerinden ilerler. Bu baglamda RtD, belirsizligi bir sorun olarak degil,
arastirmanin kurucu kosulu olarak kabul eder ve tasarim stirecini arkeolojik
diisiinmenin aktif bir bileseni haline getirir. Bu epistemik dinamigi gértiniir kilmak
amaciyla Sekil 2 tasarim yoluyla arastirmanin epistemik dongiisii ve RtD siirecini
dogrusal olmayan, dongiisel bir arastirma modeli olarak kavramsallastirir. Diyagram,
arastirma sorusu, tasarim denemeleri, yorum siiregleri ve ortaya c¢ikan artefaktlar
arasindaki karsiikhi etkilesimi gostererek, bilginin sabit bir sonuca dogru
ilerlemekten ziyade siire¢ iginde siirekli yeniden kuruldugunu ifade eder.

Problem Tanimlama

Arastirma

i

: Tasarim
Y
Varyasim Analiz ve
Uretme ¢ 4 : Degerlendirme

Sekil 2’de goruldagi tizere siireg, belirli bir arastirma sorusuyla baslasa da bu soru
tasarim sireci boyunca sabit kalmaz, aksine her tasarim denemesiyle birlikte
yeniden tamimlanir. Tasarim denemeleri, arkeolojik verilerle kurulan iliskileri
somutlastiran deneysel miidahaleler olarak ortaya c¢ikar. Bu siirecgte tretilen
artefaktlar ise sonug uriinleri degildir, epistemik nesneler olarak islev goriir. Gaver ve
calisma arkadaslarinin da belirttigi gibi, tasarlanan nesneler arastirmacinin
varsayimlarimi ve yorumlayici g¢ergevesini goriniir kilar; boylece yeni sorularin ve
yeni problem tanimlarinin olusmasina zemin hazirlanir (2004, s. 885-900).

Prototip
Uretme

Diyagramda yer alan analiz ve yorum asamasi, RtD’nin refleksif karakterini de aciga
¢ikarir. Bu asamada tasarim kararlar estetik ya da islevsel olgiitlerin yani sira
arkeolojik anlatinin hangi varsayimlar izerinden kuruldugu sorusu uzerinden de
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degerlendirilir. Dolayisiyla mesele “tasarim basarii mi1?” sorusunun otesine gecer;
“bu tasarim hangi arkeolojik kabulleri iiretmekte ya da yeniden uretmektedir?”
sorusu arastirmanin merkezine yerlesir. Fallman’in vurguladigr gibi, bu refleksif
katman tasarim siirecini sezgisel bir pratik olmaktan gikararak metodolojik olarak
temellendirilmis bir arastirma bigimine donustiirir (Fallman, 2008, s. 11-14).

Sekil 2’deki dongiisel yapi, RtD’nin bilgi anlayisin1 da goriiniir kilar. Bu modelde bilgi,
genellenebilir kurallar ya da evrensel sonuglar iretmekten ziyade, baglamsal ve
durumsal iggoriler araciligiyla ortaya gikar. Nigel Cross’un “designerly ways of
knowing” olarak tamimladigi yaklasim, bu tiir bir bilgi tiretimini agiklamak igin giiclii
bir cergeve sunar (Cross, 2001, s. 49-53). Tasarim bilgisi, analitik ¢6ztimlemeden ¢ok
sentez, sezgi ve gorsel diislinme yoluyla gelisir. Arkeolojik anlatilarin karmasik ve
belirsiz yapis1 goz oniine alindiginda, bu bilgi bi¢cimi uygun olmanin yan sira
epistemik olarak da avantajlidir. RtD’nin arkeolojik anlatilara uyarlanmasinda
belirleyici mesele, spekiilasyon ile bilimsel gegerlilik arasindaki iliskinin nasil
kuruldugudur. RtD kesin ve nihai dogrular iiretmeyi hedeflemez, bunun yerine
yorumlarin hangi varsayimlar tizerinden insa edildigini gértiinir kilar. Sekil 2’de yer
alan “yeni soru” asamasi, bu spekiilatif momentin arastirma siirecinde nasil tiiretken
bir rol tistlendigini ortaya koyar: Tasarim denemesi bir ¢6ziim 6nerisi sunmanin yan
sira yeni bir problem tanimi tiretir. Bu yaklasim, arkeolojik bilginin dogasina aykiri
degildir; aksine Hodder’in da belirttigi gibi, arkeolojinin yorumlayic1 karakteriyle
epistemik olarak uyumludur (Hodder, 1999, s. 91).

Bu ¢ergevede RtD, arkeolojik anlatilarda motion design ve animasyonu gorsel temsil
araclar1 olmanin 6tesinde bilginin tiretildigi diisiinsel alanlar olarak konumlandirir.
Tasarim slirecinde alinan her karar, hareketin yoni, ritmin temposu, gegis bigimleri,
arkeolojik verilerle kurulan iliskinin yeniden degerlendirilmesine yol agar. Schon'iin
ifadesiyle her hamle, salt bir ¢6ziim degil, yeni sorunlari ve yeni anlama bigimlerini
doguran bir yerel deneydir: “Her hamlenin baglayici ¢ikarimlar1 vardir ve her biri
¢oziilmesi gereken yeni sorunlar iiretir” (Schon, 1983, s. 93-94). Boylece tasarim,
veriyi “sunan” bir ara¢ olmaktan cikar; verinin nasil iliskilendirilecegini, nasil
okunacagimi ve nasil deneyimlenecegini yeniden kuran aktif bir aragstirma pratigine
dontisir. Sekil 2'de kavramsallastirilan epistemik dongl, bu karsilikhi etkilesimi
goriunir kilar. Bu boliimde tartisilan RtD yaklasimi ve sunulan epistemik model, bir
sonraki boliimde ele alinacak motion design ve animasyonun zamansal-mekansal
anlat1 kapasitesi i¢in kuramsal bir zemin olusturur. RtD perspektifinden bakildiginda
animasyon artik sadece bir anlatim teknigi degildir, arkeolojik diisiinmenin kendisini
doniistiiren, yorumu goriiniir kilan ve alternatif olasiliklar1 arastirmaya agan bir
arastirma aracidir.

Motion designve animasyonun zamansal-mekansal anlati kapasitesi

Motion design ve animasyon, gorsel anlatinin zamansal boyutunu merkeze alan
uretim bigimleridir. Statik temsillerin aksine, zaman i¢inde degisen formlar, gegisler
ve iligkiler araciligiyla anlam tretirler. Bu nedenle animasyon sadece hareket
iretmez; zamani, siireci ve déoniisiimii distinmenin bir yolunu agar (Manovich, 2001).
Arkeolojik anlatilar agisindan bu 6zellik, gecmise ait mekan ve nesnelerin duragan
imgeler yerine kullanim, degisim ve etkilesim siirecleri i¢cinde ele alinmasina olanak
tanir (Lucas, 2012, s. 88-92).

Geleneksel arkeolojik temsillerde zaman c¢ogunlukla kronolojik siralamalar ve
donemsel smiflandirmalar t{zerinden kurulur. Bu yaklasim tarihsel dizgeyi
aciklamada islevseldir, ancak ge¢mis yasantinin deneyimsel zamansalligini sinirh
Ol¢tide aktarir. Manovich’in dijital medyada zamam deneyimsel bir yap1 olarak ele
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alis1, animasyonun “ne zaman” sorusunun 6tesine gecerek “nasil bir zaman i¢inde”
sorusunu goriinir kilabilecegini gosterir (Manovich, 2001, s. 317-320). Boylece zaman
Olgiilen bir degisken olmaktan gikarak deneyimlenen bir akis haline gelir. Benzer
bicimde mekan da animasyon aracihigiyla yeniden disinilir. Planlar ve modeller
mekansal bilgiyi iletir, ancak mekanin nasil dolasildigi, nasil kullanildig1 ve nasil
doniistiigli sorularina sinirh yanit verir. Bruno’nun isaret ettigi gibi gorsel anlati
mekani sabit bir yiizey degil hareket iginde kurulan bir deneyim alani olarak
yapilandirabilir (Bruno, 2002). Tilley’nin fenomenolojik yaklasimi da mekanin
anlaminin bedenin hareketi ve algis1 yoluyla olustugunu vurgular (Tilley, 1994).
Motion design, kamera hareketleri ve ritim araciligiyla bu bedensel boyutu simiile
ederek mekani zamansal bir siireg haline getirir.

Animasyonun belirleyici katkilarindan biri siiregleri gortinir kilabilmesidir.
Arkeolojik veriler ¢gogu zaman bir son durumu temsil eder: yikilmis bir yap1 ya da
kirilmis bir nesne. Lucas'in belirttigi gibi arkeoloji, bu maddi izlerden hareketle
siirecgleri yeniden kurma pratigidir (Lucas, 2012, s. 92). Animasyon bu yeniden kurma
eylemini zamansal akis iginde gorunir kilar; insa, kullammm ve doniisim gibi
asamalar1 varsayimsal olarak sahneye tasir (Forte, 2014, s. 23-24). Dinamik ve
hareketli gorsel anlati bigimleri, ii¢ boyutlu tasarim formlariyla birlestiginde bilginin
sunulma ve paylasilma pratiklerini doéntstiirerek gorsel iletisimin anlatisal
kapasitesini genisletir (Yildirim, 2023). Bu siire¢ spekiilatif bir boyut igerir. Shanks ve
Tilley’nin vurguladig: tizere arkeolojik bilgi eksik veriler tizerinden kuruldugu i¢in her
anlat1 belirli o6l¢iide kurgu barindirir (1987, s. 120-123). Animasyon bu kurgu
boyutunu gizlemek yerine goriniir kilma potansiyeline sahiptir. Ancak Forte'nin
dikkat cektigi gibi, yiiksek gorsel gercgekcilik yorum ile rekonstriiksiyon arasindaki
sinir1 bulaniklastirabilir (Forte, 2014). Bu nedenle animasyonun spekiilatif dogasinin
metodolojik olarak gercevelenmesi gerekir. Bu noktada RtD perspektifi belirleyici
hale gelir. RtD, tasarim kararlarim1 arastirmanin bir parcasi olarak ele alir; hareketin
yonii, ritmin temposu ve zaman katmanlarimmin kurgulanisi arkeolojik yorumun
bilesenleri olarak degerlendirilir. Ryan’in anlatinin zamansal yapisinin anlam
uretimindeki roliine dair vurgusu distnildiigiinde (Ryan vd., 2004), animasyonun
salt gegmisi gostermedigi, gegmise dair algiy1 da bicimlendirdigi anlasilir. Boylece
motion design, arkeolojik anlatida hem temsil hem de arastirma alam olarak
konumlanir.

Sonug olarak motion design ve animasyon, arkeolojik anlatilarda temsil araglarinin
Otesine gecerek zaman, mekan ve yorum arasindaki iliskileri yeniden yapilandirir.
Zamansal akisin kurgulanisi, mekansal deneyimin yonlendirilmesi ve tasarim
kararlarimin goriintiir hale gelmesi, animasyonu arkeolojik diisiinmenin aktif bir
bileseni haline getirir. Bu potansiyelin yontemsel olarak nasil tiretildigi ise bir sonraki
bolumde, RtD gergevesinde ayrintili bigimde tartisilacaktir.

Yontem: Arkeolojik anlatilarda tasarim yoluyla arastirma siireci

Bu galisma, arkeolojik veriye dayal anlatilarin tiretiminde RtD yaklasimini yéntemsel
bir zemin olarak ele almaktadir. Frayling’in tasarim arastirmalarina iliskin ayriminda
isaret ettigi gibi, tasarim arastirmanin sonunda ortaya ¢ikan bir temsil bi¢gimi degil,
bilginin tretildigi bir arastirma alanidir (Frayling, 1993/94, s. 5-7). Zimmerman ve
arkadaslarmin tanimladigi bigimiyle RtD, problem alaninin tasarim siireci iginde
kesfedildigi ve arastirma sorularmin siire¢ boyunca yeniden tamimlandigi bir model
onerir (Zimmerman vd., 2007, s. 494-499). Bu perspektiften hareketle motion design
ve animasyon, c¢alismada estetik bir sunum araci kabuliiniin 6tesinde arkeolojik
verilerin yorumlandig, iligkilerin kuruldugu ve varsayimlarin sinandigi epistemik bir
uretim alam olarak ele alinmistir.
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RtD’nin arkeolojik anlatilar agisindan belirleyici katkisi, arkeolojik bilginin yorumsal
dogasini metodolojik diizeyde kabul etmesidir. Hodder’in da vurguladig1 iizere,
arkeolojik veri kendi basina konusmaz; anlam, veriler arasinda kurulan iliskiler
aracihigiyla insa edilir ve bu insa siireci anlatiyla i¢ igedir (Hodder, 1999, s. 91-95). Bu
nedenle calisma boyunca yontem, dogrusal bir “veri-analiz—-sunum” hatti olarak
kurgulanmamistir, veri yorumunun tasarim denemeleriyle silirekli yeniden
degerlendirildigi, tekrarhh ve geri beslemeli bir arastirma doéngiisii olarak
yuratalmistir.

Girdi katmanlari ve veri mantig

Bu calismada arkeolojik girdiler tekil ve homojen bir veri seti olarak ele alinmamas,
farkhh c¢oziinirliklerde ve farkli epistemik islevlere sahip katmanlar olarak
yapilandirilmistir:

- Kazi raporlar1 ve akademik yayinlar (tanimlayici ve baglamsal veri)

- Mekansal veriler: plan, kesit, 6l¢iim, topografya (6lgek ve iliski verisi)

- Nesne/striktir belgeleri: fotograf, ¢izim, tipoloji (morfoloji ve karsilastirma verisi)
- Karsilastirmali tarihsel/ikonografik veriler (yorum igin baglam verisi)

Kaz1 raporlar1 ve akademik yayinlar tanmimlayici ve baglamsal bilgiyi saglarken,
planlar, kesitler ve 6l¢iim verileri mekansal iliskileri ve 6lgek mantigini goriintr kilar.
Fotograflar, c¢izimler ve tipolojik belgeler morfolojik 6zellikleri ortaya koyarken,
karsilastirmali tarihsel ve ikonografik veriler ise yorumun baglamsal gergevesini
genisletir. Ancak bu katmanlar, animasyona dogrudan aktarilacak “kesin bilgi” gibi
ele alinmamis, tasarim siireci iginde farkl iliskiler kurmak icin yeniden diizenlenen
ve tartismaya agilan arastirma materyalleri olarak degerlendirilmistir (Lucas, 2012).
Boylece veri, sabit bir girdi olmanin 6tesinde tasarim yoluyla siirekli yeniden
yapilandirilan bir anlam alanina déntistr.

Yorumlayici
/ Cerceve \
Arkeolojik Hareket/Animasyon
Veri Deneyleri
Yeniden 4—> i Yansitma

Sekil 3. Yontemsel is akisi:
Arkeolojik anlatilarda tasarim

35

yoluyla arastirma

RtD siireci: Dongiisel is akisi

Bu calismada RtD siirecinin isleyisini gortintir kilmak amaciyla yontem, bes asamali
dongiisel bir is akisi olarak modellenmistir. Sekil 2’de tartisilan soru-deneme-
artefakt-yorum-yeni soru dongisii, burada arkeolojik anlati Giretimine uyarlanarak
somutlastirillmistir (Cross, 2001). Sekil 3’te sunulan model, yontemin dogrusal bir
uretim hatti degil vyinelemeli bir arastirma siireci olarak kurgulandigim
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gostermektedir.

Model, arkeolojik verilerin gecici bir yorumlayici gergeveye doniistiiriilmesini, bu
gergcevenin motion/animasyon denemeleriyle sinanmasini, refleksiyon yoluyla
degerlendirilmesini ve yeniden tasarim asamasinda yenilenmesini iceren dongiisel
bir yapiya dayanir. Bu siiregte hareket tasarimi, varsayimlari agiga c¢ikaran ve
alternatif anlati olasiliklarin1 test eden bir arastirma pratigi olarak islev gorir
(Fallman, 2008). Bu déngii bes temel asamada ilerler:

Arkeolojik veri (Archaeological data)

flk asama mevcut arkeolojik materyalin toplanmasi ve “ne tasidigi”nin én okumasidir.
Amag sadece veri derlemek degil, verinin igerdigi bosluklari, belirsizlik alanlarimm ve
¢ikarim gerektiren noktalar1 belirlemektir. Hodder’in isaret ettigi refleksif yaklasim
dogrultusunda (Hodder, 1999, s. 91-95), veri notr bir baslangi¢ noktasi olarak degil,
yorumlanmayi bekleyen bir iliskiler ag1 olarak ele alinir.

Yorumlayici gergeve (Interpretive framework)

Toplanan veriler tekil ve kesin bir anlatiya indirgenmez; kullamim, dolasim, tiretim,
ritiel ya da mekansal doniisim gibi farklh eksenler iizerinden yorumlayici bir
cerceveye donistiurilir. Bu asamada olusturulan cercgeve, hipotez benzeri bir
tasarim varsayimidir: test edilecek, degistirilecek ve gerekirse terk edilecektir.

Motion/animasyon deneyleri (Motion/animation experimentation)

Sekil 3’'te “deneysellik” olarak goriinen asama, bu c¢alismanin RtD iddiasinin
gekirdegidir. Motion design burada “gorsellestirme” yerine sorgulama islevi gorur;
hareketin yonii, tempo, kamera rotasi, kadraj gecisleri gibi kararlar, anlatida hangi
iligkilerin kurulacaginm belirler ve verilerin nasil okunacagini yeniden sekillendirir. Bu
yoniiyle deneyler, tasarimin bir arastirma araci oldugunu gosteren epistemik
hamlelerdir (Cross, 2001, s. 52-55).

Refleksiyon (Reflection)

RtD’nin bilimsel giivenilirligi, “giizel ¢ikt1” iiretmesinden ziyade tasarim kararlariin
gerekcelendirilmesi ve elestirel bicimde degerlendirilmesinden gelir. Bu asamada her
motion/animasyon denemesi elestirel bir degerlendirmeye tabi tutulur. Bu
degerlendirme estetik basariy1 degil, su sorular1 merkeze alir:

- Hangi varsayimlar goriiniir hale geldi?
- Hangi belirsizlikler ortiilityor/abartihiyor?
- Alternatif bir hareket kurgusu farkl bir yoruma yol acar m1?

Bu refleksif kontrol, arkeolojik temsillerin “kesin gergek” gibi algilanmasi riskini
azaltir ve belirsizligi metodolojik olarak goértnir kilar (Forte, 2014).

Yeniden tasarim (Redesign)

Refleksiyon asamasinda ortaya ¢ikan bulgular dogrultusunda yorumlayici gergeve ve
motion/animasyon kurgusu yeniden diizenlenir. Bu adim, RtD’nin déngiiselligini
garanti eder ve tasarimin nihai bir sonu¢ olmadigini, yeni sorularin ve yeni
denemelerin baslangici oldugunu gosterir (Fallman, 2008). Boylece yontem, tek
seferlik bir tiretim siireci olmaktan gikarak arkeolojik yorumun tasarim yoluyla
stuirekli yeniden kuruldugu yinelemeli bir arastirma hattina dontistr.

Ornek baglam: Catalhdyiik dijital rekonstriiksiyon projeleri

Onerilen yontemsel cercevenin nasil isleyebilecegini somutlastirmak amaciyla
Catalhoyiik dijital arkeoloji projeleri 6rnek baglam olarak ele alinabilir. 2015 yilinda
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baslatilan Virtually Rebuilding Catalhéyiik projesi, Neolitik yapilar: ti¢ boyutlu olarak
yeniden insa etmeyi ve simiile etmeyi amacglamis; bu siiregte gorsellestirmeyi sadece
sunum araci olarak degil arkeolojik yorumu destekleyen analitik-yorumlayici bir arag
olarak konumlandirmistir (Lercari, 2017, s. 10-11). Proje, mekansal ve zamansal
iligkileri, birbiri lizerine insa edilmis yapilar1 ve ritiiel nesneleri zaman igindeki
doniistimleriyle birlikte gorsellestirmeyi hedeflemis; bodylece Catalhoyiik tarihi
evlerini 6zgin kilan tarih-yapma pratiklerini yorumlamaya ve temsil etmeye
galismistir (Lercari, 2017, s. 12-13).

Bu proje, makalede oOnerilen RtD doéngiisiiniin bes asamasiyla dogrudan
iligkilendirilebilir; kazi verileri ve stratigrafi bilgisi girdi katmanini olustururken farkh
yap1 evreleri ve ritilel pratikler {izerinden yorumlayici gergeve kurulur. Ug boyutlu
modelleme ve animasyon denemeleri araciligiyla bu gergeve sinanirken tretilen
modeller refleksif bir degerlendirmeye tabi tutularak hangi yorumlarin goérinir
kilindig1 ya da ortiilldigia sorgulanir ve bu sorgulamadan elde edilen bulgular yeni
tasarim kararlarina donisir. Catalhdyiik ornegi, tasarim siirecinin arkeolojik
verilerle nasil diyalog kurdugunu ve her gorsel kararin ayni zamanda bir yorum karari
oldugunu somut bicimde ortaya koymaktadir (Lercari, 2017, s. 14-15).

Bilimsel gecerlilik, seffaflik ve sinirlar

Bu yontem, arkeolojik anlatilarda “mutlak dogruluk” tiretme iddias1 tagimaz; bunun
yerine tasarim siirecinin seffaflig1 ve gerekcgelendirilmesi tizerinden bilimsel gegerlilik
kurar. RtD literatiiriinde de vurgulandig1 gibi, tasarim temelli arastirmalarda
gecerlilik evrensel genellenebilirlikten degil, varsayimlarin acikga ifade edilmesinden,
karar siireclerinin izlenebilir bicimde belgelenmesinden ve alternatif olasiliklarin
tartismaya acilmasindan dogar (Perry & Morgan, 2015). Bu ¢ergevede motion design
ve animasyon, “ikna edici gorsel” liretmenin Otesine gegerek, arkeolojik yorumun
hangi segimler ve hangi bosluklar tizerinden kuruldugunu gérinir kilan bir arastirma
mekanizmasi haline gelir.

Burada onerilen yontem ve Sekil 3’te kavramsallastirilan is akisi, makalenin sonraki
boliminde ele alinacak temsil, yorum ve bilgi tiretimi arasindaki gerilimleri
tartismak igin analitik bir zemin saglar. Clinkii tasarim temelli arastirma bir yandan
yorumun gorunirlesmesini miumkin kilarken, diger yandan gorsel otorite,
spekiilasyonun sinirlar1 ve etik sorumluluk gibi yeni risk alanlar iiretir. Bir sonraki
bolimde bu kazamim ve gerilimler birlikte degerlendirilerek, dijital arkeolojik
anlatinin epistemik smirlari elestirel bicimde tartisilmaktadir.

Tartisma

Arkeolojik anlatilar, temsil ile yorum arasindaki gerilim {tzerinden sekillenir.
Arkeoloji bir yandan geg¢mise dair bilimsel olarak temellendirilmis bilgi tiretmeyi
amagclarken, diger yandan bu bilginin eksik, parcali ve yoruma acik oldugunu kabul
etmek durumundadir. Bu gerilim, gorsel anlati araclarinin devreye girdigi durumlarda
daha goruniir hale gelir. Motion design ve animasyon gibi yiliksek gorsel etki giiciine
sahip teknikler, arkeolojik bilginin temsilinde hem 6nemli olanaklar sunar hem de
belirli metodolojik riskler barindirir.

Rekonstriiksiyon ve yorum arasindaki sinir

Arkeolojik gorsellestirmelerde temel sorunlardan biri, rekonstriiksiyon ile yorum
arasindaki smirm nasil belirlenecegidir. Dijital modeller ve animasyonlar, 6zellikle
fotogercgekei turetimlerde, gegmisin “nasil oldugu”na dair kesin bir goriintii sundugu
izlenimi yaratabilir (Forte, 2014). Bu durum, arkeolojik bilginin spekiilatif ve yorumsal
boyutunun geri plana itilmesine neden olabilir.
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RtD yaklasimi bu simiri ortadan kaldirmaya galismaz, aksine onu goriniir kilmayl
amagclar. Bu perspektifte motion design ve animasyon, gercegi yeniden insa eden
araglar degil, yorumun hangi varsaymmlar tizerinden kuruldugunu aciga c¢ikaran
stiregler olarak degerlendirilir. Shanks’in da belirttigi tzere, arkeolojik
rekonstriiksiyonlar kacimilmaz olarak belirli kabullere dayanir (Shanks & Tilley,
1987). Bu nedenle tasarim siirecinde bu kabullerin agik¢a ifade edilmesi, temsilin
seffaflig1 agisindan kritik 6nem tasir.

Dogruluk iddiasi ve deneyimsel bilgi

Arkeolojik anlatilarda dogruluk genellikle 6lgiilebilirlik, karsilastirilabilirlik ve kaynak
temellilik tizerinden tanimlanir. Ancak motion design ve animasyonun sundugu
deneyimsel anlatilar, bu dogruluk anlayisini genisletir. Animasyon ge¢misi dogrudan
kanitlamaz; bunun vyerine, belirli bir zaman ve mekan kurgusu iginde
deneyimlenebilir hale getirir. Bu durum, deneyimsel bilginin arkeolojik baglamda
nasil degerlendirilecegi sorusunu giindeme getirir (Ryan vd., 2004). RtD yaklagimi,
deneyimsel bilgiyi bilimsel bilginin alternatifi olarak degil, tamamlayici bir boyutu
olarak ele alir ve animasyon araciligiyla liretilen anlatilar, gegcmise dair kesin cevaplar
sunmak yerine, arkeolojik verilerin nasil anlamlandirilabilecegine dair yeni diisiinme
bigimleri 6nerir. Bu baglamda deneyim, dogrulugun karsiti degil onun farkh bir
epistemik ifadesi olarak degerlendirilebilir (Cross, 2001).

Gorsel ikna ve etik sorumluluk

Motion design ve animasyonun giiclii gorsel etkisi, izleyicinin algisimi yonlendirme
kapasitesi tasir. Hareket, ritim ve kompozisyon yoluyla kurulan anlatilar, belirli
yorumlari 6n plana gikarirken alternatif okumalar geri plana itebilir (Perry & Morgan,
2015). Bu durum, arkeolojik anlatilarda etik sorumlulugu giindeme getirir. Bu nedenle
animasyonun kullamimi estetik ya da teknik bir tercih olmanin yani1 sira metodolojik
bir karardir. RtD yaklasimi, bu sorumlulugu refleksif tiretim stireci itizerinden ele alir.
Tasarim siirecinde yapilan segimlerin hangi anlati olanaklarini mimkiin kildig: ve
hangilerini stmirladig1 agikga ortaya konuldugunda, gorsel temsilin ikna giicii elestirel
bir gergeveye yerlestirilebilir (Hodder, 1999, s. 92-95).

Temsilin iiretkenligi ve bilgi olusumu

Bu makalede savunulan temel argimanlardan biri, temsilin var olan bilginin aktarimi
olmanin yam sira bilgi tiretiminin kendisi oldugudur. Motion design ve animasyon
arkeolojik verilerin belirli bir bicimde diizenlenmesini, siralanmasmi ve
iligkilendirilmesini gerektirir. Bu siireg, arastirmaciyr veriler arasindaki iliskileri
yeniden diisinmeye zorlar ve g¢ogu zaman yeni sorularin ortaya ¢ikmasina neden
olur. Bu anlamda animasyon, arkeolojik anlatilarda sonuc¢ iiriinii olmaktan cok,
arastirma sirecinin bir parcgasi olarak islev goriir. RtD cercevesinde iiretilen gorsel
anlatilar, arkeolojik bilginin nasil kuruldugunu, hangi varsayimlara dayandigim ve
hangi alternatiflerin mimkiin oldugunu goérianar kilar. Boylece temsil, yorum ve bilgi
uretimi arasmdaki smirlar sabit kategoriler olmaktan gikar; karsihikh olarak birbirini
sekillendiren siirecler haline gelir.

Disiplinlerarasi gerilim ve potansiyel

Arkeoloji ile tasarim disiplinleri arasindaki iliski, dogasi geregi farkh epistemik
yaklasimlar1 bir araya getirir. Arkeoloji metodolojik tutarhlik ve kamt temelli akil
yuritme talep ederken, tasarim deneysel ve spekiilatif strecglere alan agar. RtD
yaklasimi bu farkliliklar: karsithik olarak degil, tiretken bir gerilim alani olarak ele alir
(Fallman, 2008). Bu gerilim, motion design ve animasyonun arkeolojik anlatilarda
yardimc1 araglara ek yeni epistemik acilimlar sunan yontemsel araglar olarak
degerlendirilmesini miimkiin kilar. Tasarimin spekiilatif dogasi, arkeolojik bilginin
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belirsizliklerini bastirmak yerine gortnir kilabildigi Ol¢tide, gecmisle kurulan
iliskinin daha bilingli ve elestirel bir zeminde tartisilmasina katki saglar.

Sonucg

Bu g¢alisma, arkeolojik veriye dayal1 anlatilarda motion design ve animasyonun roliinii
yeniden degerlendirerek, bu gorsel iiretim bigimlerini RtD gercgevesinde epistemik
araclar olarak konumlandirmistir. Temel argiiman, animasyonun sadece estetik ya da
didaktik bir temsil araci olmadigi, arkeolojik bilginin nasil tiretildigini, yorumlandigim
ve deneyimlendigini dogrudan etkileyen bir arastirma pratigi oldugudur. Arkeolojik
bilginin eksik ve yoruma acik dogasi, anlatinin kaginilmaz olarak secici ve baglamsal
bir yap:1 tasidigimi gosterir. Bu durum bir zayiflik degil, arkeolojinin temel epistemik
niteligidir. Dolayisiyla arkeolojik anlatilar salt “dogruyu temsil etme” hedefiyle degil,
yorumun nasil kuruldugunu goérinir kilma sorumluluguyla ele alinmahdir. RtD
yaklasimi, tasarim sirecini bilginin {retildigi ve smandigi bir alan olarak
konumlandirarak bu sorumlulugu metodolojik bir zemine tasir.

Motion design ve animasyon, zaman ve hareketi anlatinin merkezine alarak arkeolojik
mekanlarin kullanim, doniisiim ve etkilesim siireclerini diisinmeyi miimkiin kilar. Bu
zamansal-mekansal kapasite, arkeolojik bilginin betimlenmesinin yam sira
deneyimlenmesini de saglar. RtD gergevesinde bu deneyimsel boyut, bilimsel bilginin
alternatifi degildir, onu tamamlayan bir epistemik katman olarak degerlendirilmistir.
Bununla birlikte arkeoloji gibi uzman bilgisine dayali alanlarda bu siirecin disiplin
uzmanlariyla is birligi icinde yurtitiilmesi, hem bilimsel gegerlilik hem de yorumsal
seffaflik acisindan belirleyici bir kosuldur.

Bununla birlikte animasyonun yiiksek gorsel ikna gilicli, etik ve metodolojik
sorumluluklart beraberinde getirir. Bu galisma, belirsizliklerin ve varsayimlarin
gizlenmesi yerine agikca ifade edilmesini 6nererek, arkeolojik anlatilarda seffaf ve
refleksif bir tasarim yaklasimini savunmaktadir. Calismanin kuramsal bir gerceve
olarak kurgulandigr ve onerilen yontemin somut arkeolojik vakalar {izerinde
sinanmasinin ilerleyen arastirmalar i¢in 6éncelikli bir yon oldugu da belirtilmelidir.

Sonug¢ olarak motion design ve animasyon, arkeolojik anlatilarda sonug¢ urini
olmaktan ziyade arastirma siirecinin etkin bilesenleri olarak ele alinmalidir. Bu
yaklasim, arkeoloji ile tasarim arasindaki iliskiyi gorsellestirme diizeyinin 6tesine
tasiyarak, tasarimi arkeolojik diisiinmenin dontstiiriici bir yontemi olarak
konumlandirir. Dijital teknolojilerin giderek yayginlastign giniamizde, bu tiar bir
metodolojik ¢cerceve, arkeolojik bilginin nasil iretildigine dair daha bilingli ve elestirel
bir tartisma zemini sunmaktadir.
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