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ÖZ

Teknoloji, dijital medyayı beraberinde getirdiği gibi değişim hızını, gelişimini ve bunun ya-
yılma sürecini de etkilemektedir. İnsanın dijital ortamlı bir toplumda ihtiyaç duyacağı be-
cerileri geliştirmek için teknoloji ile etkileşim kurması ve bu yöntemleri öğrenmesi gerekir. 
Elektronik, bilgisayarlı oyuncaklar, çevrimiçi hikâye ve okuma kitapları, bilgisayar, telefon, 
tabletler ve oyun konsolları için geliştirilen uygulamalar, dijital materyallerin kullanımını da 
etkileyerek yaygınlaşmasına yardımcı olmuştur. Son dönemlerde hızla artan çevrimiçi oyun ve 
uygulamaların motive edici yönleri kişinin öğrenmesini kolaylaştırmak açısından zorlukları, 
iş birliğini, katılımı teşvik edebilir ve problem çözme stratejilerinin geliştirilmesine yardımcı 
olur. Oyunların eğitici özellikleri üzerine inşa edilmiş ortam tasarımı, öğrenmeyi geliştirmek 
için uygun bir yol olarak kullanılabilir. Tasarımın hayatın her evresinde vazgeçilmez bir olgu 
olduğu düşünüldüğünde grafik tasarım öğelerinden tipografi dijital ortamda büyük bir önem 
taşımaktadır. Tipografinin amacı okuyucunun metni en iyi şekilde anlamasına yardımcı ol-
maktır. Tipografinin tasarım içindeki vurgusu belirli bir amaca uygun olarak doğru şekilde 
tasarlanmalıdır. Oyun tasarımında kullanılacak tipografide iletişim sürecini daha iyi anlaya-
bilmek için harfleri düzenleyerek boşluğu dağıtmak ve yazıyı kontrol etmek gibi birçok temel 
bileşen gereksinim doğrultusunda eklenerek tasarlanmalıdır. Bu çalışmada, dijital oyunlarda 
tipografinin tasarıma olan etkisi incelenmiştir.

ABSTRACT

Technology brings digital media with it, as well as affects the speed of change, its development 
and the process of its spread. In order to develop the skills that a person will need in a society 
with a digital environment, he needs to interact with technology and learn these methods. 
Electronics, computerized toys, online story and reading books, applications developed for 
computers, phones, tablets and game consoles have also influenced the use of digital materials 
and made them widespread. The motivating aspects of online games and applications, which 
have increased rapidly in recent times, can encourage challenges, cooperation, participation 
and help develop problem-solving strategies in order to facilitate one’s learning. The environ-
ment built on the educational features of games can be used as a convenient way to enhance 
design and learning. Considering that design is an indispensable phenomenon in every stage 
of life, typography, one of the graphic design elements, is of great importance in the digital 
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environment. The purpose of typography is to help the reader understand the text in the best 
possible way. The emphasis of typography in design should be designed correctly, in accor-
dance with a specific purpose. In order to better understand the communication process in 
typography to be used in game design, many basic components such as distributing space by 
editing letters and checking the writing should be added and designed in accordance with the 
requirements. In this study, the effect of typography on design in digital games is examined.

Cite this article as: Kelekçi M. The effect of typography on design in digital games. Yıldız J Art 
Desg 2021;8:2:53–61.

GİRİŞ

Kültür endüstrisi insanlara geçici keyifler vererek dün-
yanın yaşam alanı içinde zevkli bir biçimde gerçek yaşam 
koşullarını düşünmeden hareket edip gerçek yaşam alan-
larından uzaklaştırmaktır. Teknoloji, kültür endüstrisinin 
önemli bir parçasıdır. Teknolojinin sınırsız olanakları bu 
anlamda medya endüstrisini doğrudan etkilemiştir. Tek-
noloji ile endüstrinin işleyişi değişim göstermiş bu alanda 
en çok etkilenen medya endüstrisi, yeni medya alanları ol-
muştur. Ürünlerin tüketim ve üretim alanlarından biri olan 
oyun endüstrisinin oluşmasını sağlayarak oyun içindeki 
teknolojik ürünler aynı zamanda pazarda tüketicilerin kul-
lanımına sunulmaktadır.

Oyun endüstrisi her geçen gün büyüyen bir eğlence 
sektörü olma yolunda ilerlemektedir. 1970 ve 1980’lerin 
Amerika ve İngiltere’de başında atari video oyunlarının en-
düstrisinin gücü olmuştur. İlk zamanlarda oyun salonların-
da giderek oynanan bu video oyunlar, zamanla insanların 
evlerindeki rahatlığında normal bir televizyonda oynanabi-
lecek sisteme dönüşmüştür. İnternet kullanımının artması, 
kişisel bilgisayarlara sahip olma, verileri depolayabilmek 
için yeterli alan, oyun sektörünün gelişimini ve yayılmasını 
da doğrudan etkilemiştir. Konsollar geliştirilerek oyun sek-
töründe büyüyen grafik, ses kalitesine uygun oyunlar ekle-
nerek eğlence sektörü evlere taşınmıştır. Farklı firmaların 
rekabetçi yönleri oyun sektörünün gelişmesini hız kazandı-
rarak farklı bir pazar yaratmıştır. Bu da oyun endüstrisinin 
gelişimine katkı sağlamıştır.

PC ve video oyunları yeni bir platform yaratarak çevri-
miçi oynanan popüler oyunlar haline gelmiştir. Konsol ile 
çevrimiçi oyun oynamaya yönelik girişimlerle özel oyun-
lar tasarlanmaya başlanmıştır. Rakip şirketlerin geliştirdiği 
oyunlar, bir önceki model için uyumlu hale getirilerek, mev-
cut oynanan oyunların sayısı arttırmıştır. Oyun oynarken 
oyun içindeki ses, görüntü ve oyundaki hissedilmesi gereken 
titreşim, sallanma vb. duyusal tepkiler için çeşitli donanım 
ve sürücü geliştirilmiştir. Oyun platformunun sürekli geliş-
mesiyle birlikte güncellemeler kullanım kolaylığı ile rahat 
oyun oynama deneyimini geliştirmeye devam etmektedir.

Oyun oynayan kişinin konforu sadece konsol, donamım 
ve sürücüden oluşmamaktadır. Ses, görüntü kalitesi, grafik, 
tipografi, renk, ikonlar, butonlar vb. birçok tasarım ürün-

lerinin bir araya gelmesiyle bu bütünlük sağlanır. Oyunun 
kalitesini belirleyen bu öğeler dijital oyunlarda büyük önem 
taşımaktadır. Televizyon, bilgisayar, telefon, tablet, konsol 
vb. birçok materyalde oynanan oyunların kalitesi hepsinde 
aynı olmalıdır ki, kullanıcı oyun oynarken bu konforu tüm 
aygıtlarda yaşayabilmeli ve oyunun devamlılığını sağlaya-
bilmelidir. Bu bağlamda yapılacak tasarımlar kullanıcının 
deneyimini ve bir sonraki oyun seçimine de yansıtarak 
oyun içindeki konforun devamlılığını sağlayabilecektir.

TEKNOLOJİ, OYUN VE OYUN TÜRLERİ

Oyun, kendiliğinden ortaya çıkarak kişinin mutlu ol-
masını ve zihin jimnastiği yaparak deneyimlerini tekrar 
edip, düzenli değişim göstermesidir (Akın, 2008).

Oyun, etkileşim ile karakterize edilen bir rekreasyon bi-
çimidir. Oyun alanındaki reaksiyon, gelişen teknoloji farklı 
bir etkileşim içine girmektedir. Teknolojinin etkisiyle bilgi-
sayar oyunları jetonlu makineler, el bilgisayarları, çok prog-
ramlı ev oyunları, atari 2600, atari 5200 gibi makinelerinde 
ve kişisel bilgisayarlarda geliştirilmiştir.

Oyun, muhtemelen hobi olarak düzenli deneyimi olan 
bir terimdir. Geleneksel olarak yalnız bir rahatlama biçi-
mi olsa da çevrimiçi çok oyunculu video oyunları da oyun 
oynamayı popüler bir grup etkinliği haline getirmiştir. Bil-
gisayar oyununun en yaygın biçimi beceri ve deneyimi, 
el-göz koordinasyon aynı zamanda devamlılık sağlayan 
oyunlar içerdiğinden çok oyunculu oyunlar tercih sebebi 
olarak seçilmektedir.

Oyunlar, her birinin popülerlik artışının doruk noktası 
olduğuna inanılan birçok “altın çağını görmüştür. Ancak 
yeni teknolojiler ve oyunlar ortaya çıktıkça, oyun oynayan 
kişi sayısı giderek artmıştır. Gelişen teknolojiyle oyuncunun 
oyun içindeki konforunu ve devamlılığını sağlayan konsol-
lar, bilgisayarlar, akıllı cep telefonları, tabletler, hareket sen-
sörleriyle kolayca oyun içine adapte olmayı sağlamaktadır.

Teknolojinin hızlı ilerlemesi oyun çeşitlerinin ve ma-
teryallerinin de yaygın olarak kullanılmasında yarar sağla-
mıştır. Oyuncaklar, elektronik hikâye kitapları, televizyon, 
kişisel bilgisayarlar, oyun konsolları vb. sadece çocuklar 
için değil bu yeni oyun materyallerinin özellikle dijital 
oyunlar için eğitimcilerin kullanmış olduğu bir platform 
haline de dönüşmüştür.
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Çeşitli oyun türlerinin belirli bir sınıflandırması yapıl-
mamıştır. Sektörde bulunanalar, oyun geliştiriciler ve aka-
demisyenlerin tamamı farklı sınıflandırmalar kullanmak-
tadır. İlk bilgisayar oyunu başlangıçta askeri ve akademik 
amaçlar için tasarlanmış ekipman üzerinde geliştirmiştir.

Oyun türlerinden beceri ve aksiyon oyunları (platform 
oyunları da denmektedir), reaksiyona bağlı oyunlardır; ilk 
nesil oyunlarının çoğu ise aksiyon oyunlarından oluşmak-
tadır. Kart oyunları, düşünmeyi sağlayan zihin geliştirici 
oyunlar olarak sayılmaktadır. Dövüş oyunları, kurgu ve bir 
geometri ile stratejik öğelerden yararlanılır. Labirent oyun-
ları, oyun içinde bir tanımlama ile oyuncunun hareket etti-
rebileceği dengeli bir kombinasyon oluşturulur. Spor oyun-
ları, macera oyunları, kart oyunları, savaş oyunları, eğitici 
ve çocuk oyunları, kişilerarası oyun çeşitleridir (Crawford, 
2000). Oyunları türlerine göre seçim yaparak oynayan 
oyuncu, özgür bir biçimde oyunun mekân ve zamanla bağ-
lantılı olarak nasıl devam edeceği konusunda belirsiz ku-
rallar çerçevesinde, gerçekliğin dışındaki dünyanın kabul 
edilerek farkındalık duyması gerekir.

Dijital Oyun Tarihi
Bilgisayar oyununun tarihi, kısmen, bir teknoloji tarihi-

dir. Bilgisayar oyunu, büyük miktarda veriyi işleyebilen ve bu 
verileri temsil edebilen teknolojiyi gerektirmektedir. Bilgisa-
yar, teknolojinin kültür ile bağlantısını doğrudan etkilemek-
tedir. Teknolojinin kültürel gelişmelere ilham verebileceği 
(veya mümkün kılabileceği) ve kültürel gelişmelerin yeni 
teknolojiye ilham olabileceği de tarih içinde görülmüştür.

İlk yazılan bilgisayar oyunu 1952 yılında OXO ve iki kişi 
ile oynanan İki Kişilik Tenis (Tennis for Two) kabul edi-
lir. Bun iki oyun öncü olsa da en çok oynanan ve bilgisayar 
oyunu Spacewar olarak sayılmaktadır. 1962 yılında MIT’de, 
Stephen Russel tarafından geliştirilmiştir (Bellis, 2020).

1973 yılında Spacewar’dan sonra ilk video oyunu Pong 
yapılmıştır. Pong, grafikler, siyah bir arka plan üzerinde be-
yaz dikdörtgenlerle basit bir konseptte sahip olan eğlence 
odaklı bir video oyun türü olarak pazara çıkmıştır. Klasik ak-
siyon oyunun temel parametrelerinin çoğunu Space Invaders 
karşılar. Daha sonraki oyunlar, önceki oyunların özelliklerini 
ödünç alan belirli türlerin örnekleri halinde yayınlanmıştır.

Bilgisayar oyununun tarihindeki pek çok gelişme tekno-
lojik değil, tamamen kavramsal olarak gelişmiştir. 1977’den 
1993’e kadar olan süre tamamen tek oyunculu oyunların 
hakimiyetindedir. 1980’li yıllara bakıldığında çok oyunculu 
oyunlar popüler değildi, bunun sebebi ev bilgisayarlarından 
ağa bağlanmak pek mümkün olmadığından, kişisel bilgisa-
yarların yaygın olduğu yıllarda daha baskın tek oyunculu 
bilgisayar oyunları ön planda olmuştur. Sonrasında metin 
oyunları, macera, hazine oyunları gibi oyunlar üretilmiştir.

Kişisel bilgisayarların yaygınlaşmasından sonra oyun 
konsolları 1989 yılında üretime geçmiştir. 1992 yılında üç 
boyutlu oyunlar kullanıcının deneyimine sunulmuştur. Bu 
dönemle birlikte Wolfenstein oyunu üretilmiştir. Farklı bir 
bakış açısı ile oyuncunun hayatına giren Doom oyunu ve 

1994 yılında Sonny tarafından üretilen Playstation oyun 
konsolu satışa çıkmıştır (Henry, 2002).

Mobil oyunların temeli ise Nokia cep telefonunun için-
de bulunan Snake oyunu ile ortaya çıkmıştır. Sosyal med-
yanın gelişimi ile birlikte Farmville günlük oynanan oyun 
türleri içine girerek kullanıcılara farklı deneyimler sunmuş 
böylece yeni bir pazar oluşturmuştur (www.tudof.org).

DİJİTAL OYUNLARDA GRAFİK TASARIM

Teknolojinin gelişimi, bilgisayar kullanımının yaygın-
laşması ile birlikte oyun endüstrisinde iyi grafiklerin kul-
lanılması, oyuna eğlence değeri katarak oyunu önemli hale 
getirmiştir. Bir oyunun tasarımında en önemli faktörlerden 
biri etkileyici grafikler kullanarak oyunun oynanabilirliğini 
arttırmaktır. Bu faktörlerin başında renk, biçim, tipografi 
vb. birçok grafik eleman gelmektedir. Tasarlanan görseller 
oyuncunun oyunun başından sonuna kadar ekran içindeki 
algıladığı grafiklerin bütünüdür. Oyunun logosundan baş-
langıç ekranına, oyun mekânından, karakter tasarımına, 
metin yönlendirmeleriyle oyuna dair bütünlük sağlayan 
tasarımların tamamını içermektedir. Oyun içinde yapılan 
tasarımlar oyuncunun algılanabilirlik seviyesini arttırarak 
oyunun çehresini değiştirmektedir.

Dijital oyunlar kullanıcı merkezlidir; zorlukları, iş bir-
liğini, katılımı teşvik edebilirler ve problem çözme strate-
jilerinin geliştirilmesine yardımcı olurlar. Oyunlara artan 
ilgiyi doğru yönde kullanabilmek hem oyun sektörünün iyi 
bir yönde değişimine, hem de tasarım açısından olacak olan 
değişimlere önemli bir katkı sağlamaktadır.

Dijital bir oyun tasarlarken kullanılan her tasarım ele-
manın bir tamamlayıcı bir özelliği bulunmaktadır. Görü-
len nesne, karakter vb. tasarımlar hazırlanırken büyüklük, 
renk, açı, şekiller bir grup olarak algılanmaktadır (Ellis, 
1958). Bir bütün içinde hazırlanan oyunlarda yapılan tasa-
rımların bir grup halinde algılanması gözün takibi açısın-
dan önemli bir içerik oluşturmaktadır. Oyun içindeki hızlı 
geçişin odaklanılan nesne ya da karakterin gözü kesintiye 
uğratmadan devam etmesi gerekmektedir. Göz, fon-figür 
ilişkisinde yarım kalan şekilleri tamamlama eğiliminde 
olup, bu teoremler, gestalt ilkesinin temel özelliklerini taşı-
dığını göstermektedir.

Oyuncunun oyun içindeki tasarım elemanlarının bütü-
nü algılayıp ve parçaları tamamlamayabilmesi gerekmek-
tedir. Tasarımda bütünlük mevut değilse tasarıma olan ilgi 
kaybolur ve adaptasyon ile ilgili problemler çıkar. Oyun 
içinde bütünlük, fiziksel parçaları bileştirerek bütüne ulaş-
mayı sağlar. Bu parçalar birbirlerine yakın olarak düzen-
lenmiş parçalar olarak algılanmaktadır. Karakteri, figürü, 
şekli, bütünden ayıran bir biçim olarak ayırt edilir. Oyun 
içindeki benzer biçim, ölçü, renk, açı, tona sahip olan ele-
manlar, birbirine yakınlıklarıyla olan dereceleri ile bir bü-
tün olarak algılanır. Dijital ortamda hazırlanan figür, işaret 
ve arka plan olan fonu olarak görülür. Grafik tasarım için-
deki iki ve üç boyutlu görseller herhangi bir yüzey üzerinde 



Yıldız J Art Desg, Vol. 8, Issue. 2, pp. 53–61, December, 202156

doğru biçimde algılanmalıdır. Bir nesnenin ayırt edilebil-
mesi için fondan ayrılması gerekmektedir. Tek renkten olu-
şan bir fonun kontrast renkteki nesnelerin görünmesini ve 
ayırt edilebilmesini sağlamaktadır.

Grafik tasarım, oyun endüstrisi için önemli bir alandır. 
Tasarımcılar, oyunun nasıl geliştiği, oyun ortamını oluştur-
mak için metin kullanımı, görsel tabanlı oyunlarda geçişler, 
karakter tasarımı, ses, müzik, renk, illüstrasyon, animasyon 
ve video unsurları oyun tasarımında önemli bileşenlerdir. 
Bu bileşenler, oyuncunun kendini oyun deneyimine kaptır-
masına ve oyun içinde sürekliliğin olmasını sağlamaktadır. 
Oyunların farklı kitlelere hitap etmesiyle grafik stillerinin 
oyun türlerine göre benzer tarzlarda tasarlanması gerekmek-
tedir. Oyuncunun ilgi alanından olmamasına rağmen bir 
türe ait olan oyuna grafik tarzından dolayı tercih sağlayabilir.

Oyun Tasarımı ve Etkileşim
Dijital oyunların en önemli özelliği kullanıcı katılımının 

olmasıdır. Konu dijital oyunlar olduğunda dikkat edilmesi 
gereken bir diğer unsur ise etkileşimdir. Bir çok unsurun 
bir araya gelerek algısal bir durumu çözüme ulaştırmasını 
sağlayan bütünlerin oyun içindeki bileşenler birbirini etki-
lemektedir.

Hem görsel hem de teknik yaklaşımlarda, oyunlarda 
tipografinin kullanımı, basılı medyada kullanılanlara göre 
farklı yaklaşımlar sunar. Oyunun kapağında ve içeriğinde 
kullanılan tipografik çeşitlemelerde oyunun tarihçesine 
bağlı olarak dönemin izlerini yansıtabilir.

Oyun tasarımcısı oyuncunun dikkatini önemli olması 
gereken faktörlere odaklamalıdır. Temel iki kişi arasındaki 
fark amaçlarına göre değişkenlik göstermektedir. Amaç; bir 
oyun eğitim veya eğlence amacıyla oluşturulduğunda temel 
prensiplerini etkileşimli hale getirmektir. Oyun, tasarım-
cının sunmak istediği mesajı vurgulamak için ayrıntıları 
kasıtlı olarak gizlemesidir. Teknik ayrıntılar, oyuna odak-
landığı için bir yükümlülük değil, oyunun, gerçekliğini 
kendisi olmadan tümünü kapsayabilmesidir. Oyuna odak-
lanabilmek için oyuncunun içeriği anlamasına ve oyun 
içindeki cazip faktörleri ayırt edebilmesi sağlanır (Clark, 
Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016). Oyun sistemi (ku-
rallar, mekanikler), anlatı (tema, hikâye, karakterler) ve es-
tetik (görsel-işitsel öğeler, sadakat, estetik seçimlerden olu-
şur. Bu seçimler, oyun içindeki öğrenmeyi bilişsel süreçleri 
destekleyerek duyguların rolünü vurgulamaktadır.

Oyun, duygusal gerçekliğin öznel ve kasıtlı olarak ba-
sitleştirilmiş bir temsilini oluşturur. Bir oyun gerçekliğin 
objektif olarak doğru bir şekilde temsil edilmesi gereklidir. 
Bu da oyuncunun fantezisini desteklemek için oyuncuyu 
oyuna psikolojik olarak hazırlamaktadır (Krathwohl, 2002). 

Oyun öğelerinin, sonunda gerçek olanı destekleyecek 
veya engelleyecek duygusal tepkileri (örneğin, can sıkıntı-
sı, mutluluk, ilgi, endişe) üretme üzerindeki etkisini daha 
doğru bir şekilde etkileşim kurmasına yardımcı olacaktır.

Bilgisayar oyunu tasarımcısının çalıştığı ortamı iyi-
ce anlaması gerekir. Bu bilgisayar özel olanaklar sunar ve 

tasarımcıya özel kısıtlamalar uygular. Oyun tasarımcısı, 
kurnazca hazırlanmış karmaşık bir yol ağı oluşturmalıdır. 
Oyunun içinde sürpriz formüle etme yeteneği, oyuncunun 
eylemlerini analiz etme becerisi gerektiğinden, beklentileri 
ön plana çıkararak olay örgüsünü doğrulayıcı ve inandırıcı 
bir biçimde oluşturması gerekmektedir.

Oyunun nasıl bir şey olduğu ya da değiştiği değil, bu-
nun nasıl değiştiği, neden ve her şeyin birbirine bağlandığı 
etkisidir. Bu nedenle, en yüksek en eksiksiz temsil biçimi 
ise etkileşimli temsildir. İnteraktif etkileşim içinde oyun, 
oynanabilirliğin cazibesini arttırmada önemli bir faktördür.

TİPOGRAFİ

Tipografi, görsel sanatla bilgi verme arasında görüntü-
nün ve sözcüklerin kesişmesini dinamizmin etkileşimiyle 
ifade etmesidir. Tipografinin asıl amacı harf ve kelimelerle 
oynayıp onlara bir hareket katarken okunabilirliği kaybet-
memektir. Okunabilirlik, görsel kelimenin tasarlanarak sı-
nırlarını belirten ve çözümleyen temel yapısıdır. Okunaklık 
esas olarak harflerin tasarımı ve kelimelerin kompozisyonu 
ile ilgilidir. Harflerin metin içindeki dizilimi ve düzenine 
bağlı olmasıdır.

Serif, san serif yazı biçimleri, süslemeli ve yapısal ta-
sarımlar okunaklığı doğrudan etkileyen etmenlerdir. Yazı 
tiplerinde metnin işlevselliği, düzeni, netliği harflerin ifade 
edilme biçimi tasarımla bir bütündür. Okunabilirlik esas 
tutularak her satırda harfler, kelime ve metin satır içinde 
belirtilmesi gerekmektedir. Tipografi, tasarım noktasından 
bakıldığında düzen içinde görünmelidir (Casas-Las Luzzi, 
2006). Böylece okunabilirlik seviyesi artarken aynı zamanda 
harflerin formları belirli bir hareket içinde tasarlanmaktadır.

Serif (Tırnaklı)
Serifler; uzantılar, çıkıntılar ya da bir karakterin uçla-

rından uzanan son vuruşlardır. Doğada dekoratif ve stilistik 
olmalarına rağmen, gözü bir karakterden diğerine yönlen-
direrek okunabilirliği arttırmaktadır. Keskin ve sivri hatlar-
la harfi biçimine göre farklı açılardan keserek, harfteki serif 
(tırnak) yapısını belirlemektedir (Şekil 1).

Şekil 1. Claude Garamond tarafından tasarlanan Garama-
ond yazı karakteri (https://medium.com/, 2021).
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San Serif (Tırnaksız)
San serif yazı karakterleri serifsiz yani tırnaksızdır. Har-

fin köşelerinde herhangi bir çıkıntı ve uzantı yoktur. Harf-
lerin vuruşları düz ve geometrik şekillere sahiptir (Şekil 2).

Her yazı tipinin farklı bir kişilik ve farklı duygu ve ruh 
hallerini aktarma yeteneği vardır. Yazı tipleri güç, zarafet, 
heyecan, samimiyet, korkaklık, üzüntü, neşe ve diğerleri 
ruh halleri uyandırabilirler. Tasarım içinde yazı tipi seç-
mek için hedefi belirlemek önemli bir sonuç vermektedir 
(Strizver, 2006). Tasarım içindeki ruh halini yansıtan yazı 
tipi metne odaklanırken konu hakkında fikir sahibi olması-
nı sağlayarak okuyucunun tüm duyguyu hissetmesine yar-
dımcı olmaktadır.

Tipografinin en önemli özelliği bilgiyi okumak ve bil-
giyi algılamaktır. Okunabilirliği en üst seviyeye çıkarmak 
için sayfanın yapısı görsel açıdan ayırt edici olmalıdır. Ek-
ran içinde bilgiye doğrudan ulaşabilmek için metnin doğru 
okunması gerekmektedir. Harfler, kelime uzunlukları, sem-
bol vb. karakterler göze çarpıcı bir biçimde sayfada kullanıl-
malıdır. Yazının kalınlığı, italik oluşu metnin farklı renkler 
içinde kullanılıyor olması okuyucunun dikkatini dağıtabilir.

Okunmakta olan metnin ya da satırın altındaki veya 
üstündeki harflerin, kelimelerin arasındaki mesafe görsel 
okumanın etkisini arttırabilir ya da azaltabilir. Göz, takip 
ettiği her kelimenin sonunda bir sonraki kelimeyi takip 
ederek satır atlar bu esnada olan boşluklar, kelimelerin bö-
lünmesi gözde kopukluklara neden olur. Bu sebeple metni 
bölmeden belli bir düzende okunabilen yazı tipi, rengi ve 
metnin düzeni ile görsel bütünlük sağlanabilmektedir.

Yazı tipi metnin genel özellerinin etkisi bağlamında 
okumanın görsel süreç üzerine etkisi olduğunu aynı zaman-
da metnin okunabilirliğini tanımlamaktadır. Metnin anla-
şılabilirliği yazı stilinin kelimenin uzunluğunun ve kısalığı-
nın bilişsel bir etkisi olarak yansımaktadır. Odaklanılması 
istenilen metnin içindeki harf düzenlenmelerinin okuyucu-
nun daha önceki öğrenmelerini de kapsadığı bilinmektedir.

Oyun İçin Tipografi
Tipografi; bir tasarımda kullanılacak metinlerin, oku-

naklı, görünür ve estetik biçimde düzenleme sanatıdır. 
Konu video oyunları olduğunda dikkat edilmesi gereken 
bir diğer unsur ise etkileşimdir. Bu etkileşim animasyonlar 
ile zenginleştirilerek oyunun sanatsal ve görsel diline uygun 
biçimde tasarlanmalıdır.

Eski video oyunları vektör grafikler yerine metin karak-
terleri kullanılarak metin tabanlı oyunlarla yapılmıştır. Me-
tin oyunları hiç video gösterimi olmayan bilgisayar sistem-
leri için geliştirilmiştir. Grafik oyunlardan daha az işlem 
gücü gerektiğinden 1970 yılından 1990’a kadar olan sürede 
metin oyunları daha yaygın olarak kullanılmıştır.

İlk metin oyunu olan ‘Text Adventure’, Crowther & 
Woods tarafından 1977 yılında yapılmıştır. Metin oyunla-
rı aksiyon oyunlarının tersine hızlı reflekslerle değil dikkat 
gerektiren ve metinsel olup oyuncu ile iletişim kurularak 
oynanan oyunlardır.

Optimum okunabilirliğe sahip metinler oluşturmak 
için görüntü ekranlarındaki yerleşim, renk ve tipografi 
kullanımıyla ilgili gözlenen kural ihtiyacını karşılamak için 
gerekmektedir. Fon ve figür arasındaki renk kontrastının 
doğru kullanılması ile yazıların okunabilirliği de artmakta-
dır. İnsan gözü, yapısı itibari ile siyah fonda bulunan beyaz 
yazıyı beyaz fondaki yazıdan bir miktar küçük olarak algı-
lamaktadır. Bu sebeple kullanılan fon ve yazı rengi tasarım 
içinde büyük önem arz etmektedir. Zeminde yapılacak olan 
küçük değişimler okunabilirliği arttıracağı gibi okumayı ta-
mamen zorlaştıra da bilmektedir.

Harf, rakam, noktalama işaretleri ve semboller özün-
de, biçimdir ve tasarım elemanları içinde yerini almıştır. 
Her yazı karakteri kendi içinde farklı biçimsel özelliklere 
sahiptir. Kalın ve ince çizgilerden oluşmuş harfler, koyu ve 
açık lekelerden oluşmuş harfler. Metin arasında yazılan bu 
harfler okuma yönünü doğrudan etkilemektedir. Harflerin 
arası uzunluk, satır arası boşluk değerleri bir bütün olarak 
düşünülmeli ve tasarım oluşturmada görseller ile ilişkisi 
göz önünde tutularak tasarlanmalıdır. Her oyun tipi birbi-
rinden farklılık gösterir. Bu bağlamda seçilecek yazı tipi de 
oyun içindeki amaç, hedef, problem çözme biçimine göre 
seçilmelidir. Tipografiyi doğru kullanabilmek için harflerin 
anatomik yapısı bilinerek kelimeler yan yana seçilmelidir. 
Bir grafik tasarım ürünü olan tipografi, mesajı hedef kitle-
sine doğrudan yalın bir biçimde iletebilmelidir.

DİJİTAL OYUNLAR İÇİNDE KULLANILAN 
TİPOGRAFİ

Dijital oyun, uygulamalı deneyim, dikkatli düşünme, 
sosyal etkileşim, eleştirel düşünme muhakeme ve yapılan-
dırmacı yaklaşımın temel öğeleridir. Bir oyun, yalnızca 
bilginin gerçek, kavramsal, prosedürel veya meta-biliş-
sel- transferinin oluşturulmasına izin vermekle kalmaz, 
aynı zamanda anlama, uygulama, analiz, sentez ve değer-
lendirme becerilerini geliştirmeyi de hedefleyebilir (Krat-
hwohl, 2002). Bu durumda dijital oyunlar için kullanılan 

Şekil 2. Paul Renner tarafından tasarlanan Futura yazı ka-
rakteri (https://www.digitalartsonline.co.uk, 2021).
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her öğenin oyuncun öğrenme sürecine de katkı sağladığı 
düşünülerek hazırlanmalı ve tasarlanmalıdır. Öğrenirken 
düşünebilmeyi, okuyup anlayabilmeyi sağlayan grafik öğe-
ler seçilmelidir.

Dijital oyunlarda tipografik öğeler ile oyun konseptinin 
biçimi ve içeriği arasındaki bağlantının doğru konumlan-
dırılması önemli bir etkendir. Oyun grafikleriyle tipografik 
öğelerin etkili biçimde kullanılması gerekmektedir. Böylece 
oyun içindeki öğrenme seviyesi daha hızlı bir biçimde artarak 
oyuncunun oyun içinde zevk almasına yarar sağlayacaktır.

1972 yapımı atari oyunu ‘PONG’, video oyunlarında 
tipografi kullanımının ilk örneklerindendir. ‘PONG’, da 
tipografi, skorları göstermek, press start, player one veya 
game over gibi bildirimleri belirtmek için seçilen tipografi 
sade ve de işlevsel olarak kullanılmıştır. Dönemin sınırlı tek-
nolojik imkanları bu oyunlardaki tipografi kullanımını basit 
ve amaca uygun üretilmesinin sebebi olarak bilinmektedir.

Tipografik belirteçler basit ve anlaşılır biçimde siyah 
zemin üzerine yazılan dişi yazı ile vurgulanmıştır. Sayısal 
ortamın piksel görünümü ile bağdaştırılan tipografi, oyun 
içinde dijital vurgusunu açıkça belirtmektedir (Şekil 3).

Dijital oyun oynamanın yalnızca katılımcıların gerçek/
hatırlama süreçlerini iyileştirmediğini, aynı zamanda prob-
lemler için birden fazla çözümü tanıyarak problem çözme 
becerilerini de geliştirdiğini göstermektedir.

Grafik teknolojisi geliştikçe tipografi oyunların sanat 
yönetiminin bir parçası olarak görülmeye başlanmıştır. Bu 
durumun bariz örneklerinden birisi ID Software’in 1992 
yılında çıkan Wolfenstein 3D oyunudur. Oyunda bilinçli 
bir tipografik kullanım olduğu, logotype için seçilen Alman 
Gotik fonttan da anlaşılmaktadır (Şekil 4).

Gotik harfler birbirine yakın yazılmaktadır, bunun ne-
deni ise metin içinde yer kazanmaktır. 16. Yüzyılda ‘Tex-
tura’, ‘Rotunda’, ‘Batarde’, ‘Cursive’ ve ‘Fraktur’ gotik tarzda 
yazılan yazı tiplerinden bir kaçıdır. Gotik yazı sert ve düz 
formlardan oluştuğundan okumada zorlayıcı etkisi olduğu 
görülmektedir. Espas aralıklarının okunabilirliği azalttığı 
da metin içinde açıkça seçilmektedir.

Modern oyunlarda ise tipografi, oyunu daha estetik ve 
özgün kılan bir unsurun yanı sıra markalaşmanın da önemli 
bir etmenidir. Fallout 4’ün tanıtım afişlerinde ve billboard-
larında kullanılan font ve logotype oyun menüsündeki ile 
aynı olması da tasarım açısından bütünlük sağlamaktadır. 

Zemin içinde kullanılan yazı tipinin rengi ile ayırt edici ol-
ması oyuncunun oyuna adapte olarak dikkat çekmektedir.

Oyun ve reklam tanıtımlarının aynı perspektifte yayın-
lanması oyunun içinde önemli bir bütünlük sağlamaktadır 

Şekil 3. Pong (https://www.sitepoint.com, 2021).

Şekil 4. Wolfenstein 3D (https://www.gamesdatabase.org, 2021).

Şekil 5. Fallcout 4 (https://www.dailybillboardblog.com, 2021).
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(Şekil 5). Oyun için tasarlanan maskotun ve tipografinin 
yumuşak çizgilerden oluşması oyunun oyuncu ile bağ kur-
duğunu göstermektedir.

Video oyunlarının sahip olduğu interaktif yapı sayesin-
de kimi oyunlar tipografi markalaşmanın ve görsel kimli-
ğin önemli bir unsuru olmayı aşıp, bizzat oyunun kendi-
si olmuşlardır. “Typing Of The Dead” oyununda oyuncu; 
zombileri alışıldığı gibi vurmak yerine hızlı yazma becerile-
ri ile sınanmaktadır.

Bu tarz oyunlarda kullanılacak yazı tiplerinin kısa sü-
rede anlaşılır ve okunabilir olması gerekmektedir. Oyuncu 
için süre kısıtlı olduğundan kullanıcının oyun içindeki dik-
katini dağıtmadan aktif olmasını ve devamlılığını sağlaması 
gerekmektedir (Şekil 6).

TİPOGRAFİNİN OYUN İÇİNDEKİ TASARIMA 
ETKİSİ

Tipografi, harflerin tasarımla birleşerek ortaya çıkan 
form, işlev, metin gibi bileşenlerini içerir. Tipografi, harfi 
ve metni etkileyen gerçek bir unsurdur. Fonksiyonellik ve 
form açısından okunabilirlik aynı zamanda tasarımda di-
yalekttik bileşenlerden oluşmasını sağlamaktadır. Tasarım 
öğeleri metni okunabilirlik seviyesine çıkararak oran-oran-
tı, denge, bütünlük gibi görsel etkileşimler oluşturmaktadır. 
Böylece biçim, işlevsellik okuma optimizasyonunu ileri se-
viyeye taşımaktadır.

Harfler ve kelimelerin estetik birer yargı olması, harfle-
rin ve metinlerin dahil olduğu işlevsel koşullara bağlı ola-
rak tipografinin biçimi de farklılık göstermektedir. Şekil ve 

işlev tipografide okunabilirliği arttırır. Tipografi, bilgiyi ak-
tarmak için görsel olarak tasarım ve estetikten etkilenir ve 
etkileşimi sağlar. İletişimi teknoloji ile birleştirip oyun içine 
uyarlayabilmek ve tipografiyi sadeleştirerek sistematik bir 
biçime dönüştürmektedir.

Metnin okunabilirliği ve anlaşılabilirliği işlevsel karak-
terlere bağlıdır. Eğer metin güçlü ise o zaman verilmek is-
tenen mesajda güçlüdür. Bu metnin işlevselliğini etkileyen 
bir faktördür. Yazı yazma ve tasarımı görsel işaretlerin ya 
da içeriğin fonksiyonelliğini vurgulamaktadır. Tipografiyi 
anlamak için daha geniş bir duygu, yani bir tasarım süre-
ci olarak, tasarım ve harflerin işlevini, tipografik tasarıma 
odaklanmayı sağlamaktadır.

Anlayamadığınız bir dilin metnine baktığınızda, harf-
lerin estetik yapısını daha net görüp algılanabilirsiniz. Her 
harfin dokusu ve biçimi metin içinde daha anlaşılabilir gö-
rülmektedir. Harflerin formları fonksiyonellik açısından 
metin içinde aktif olarak kullanılmalıdır. Böylece algılana-
bilirlik artmaktadır.

Dijital oyun tasarımında görsel etkinin yanında gerekli 
olan tipografi, oyuncunun oyun içindeki dikkatinin devam-
lılığını sağlarken bir yandan komutları daha kolay algılaya-
bilmesini sağlayacaktır. Dijital oyunları tasarlarken sanatı, 
tipografiyi ve tasarımı ön planda tutarak oluşturmak gerek-
mektedir. Çünkü bu bileşenler bir bütünlük oyun içinde bü-
tünlük sağlayarak oyuna adaptasyonu da güçlendirmektedir.

Metin, tipografik değişkenlerin etkilerinin birlikte ve 
etkileşim kurduğu karmaşık bir uyarıcıdır, okuma hızının 
ve konforunun belirlenmesi için yapılması gereken değiş-
kenler vardır. Metin içi karmaşıklığa rağmen, metnin şek-
lini ölçen basit algoritmaların hem okuma hızını hem de 
yazı tipi seçiminin doğru yapılması gerekmektedir. Oyu-
nun tarihi, içeriği, girişi ve bitişi içindeki tasarımı ile bir 
bütün oluşturmalıdır. Metinin süreli olarak görmeyi engel-
lemeden oyunda okunabilirlik düzeyini arttırması ve harf 
vuruşlarından metinin tamamı ile uyumlu bir yazı stili kul-
lanılması oyunda bütünlük sağlayacaktır.

Bir oyunun tipografik unsurları, kullanıcı ile oyun ara-
sındaki bağlantıyı sağlamaya ve kullanıcıyı oyuna yönlen-
dirmeye yardımcı olur. Kullanılan yazı karakterlerinin se-
çimi konu, kavram ve izleyici açısından tipografinin doğru 
kullanım ilkelerini ön planda tutmaktadır.

Oyuncu tarafından karşılıklı kullanıcı ara yüz tasarımı, 
yazı tipinin görsel bir sistem olarak nasıl dinamik bir kont-
rast sistemi olarak (rengi, biçimi, ritmi ve stili) arka planına 
göre etkileşimi sağladığı bir bütünlük içinde yansıtılmalıdır.

SONUÇ

Tipografiyi oyun dünyasında oyunlardan ayrı tutmak 
mümkün değildir. Tipografik öğeler bir oyunun önemli un-
surları içinde yer alır. Bir oyunun tipografik öğeleri, temel 
tasarım öğeleri gibidir kullanıcı ile oyun arasında bağlantı 
kurulur ve kullanıcının oyun sırasında yönlendirilmesine 
yardımcı olur.

Şekil 6. Typing of The Dead (https://store.steampowered.
com, 2021).
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Oyun tasarımında tipografik uygulamalar okunabilir-
lik, estetik, oran-orantı, görsel uyumluluk ve bilgi vermek 
için teknik ve sanatsal becerinin birlikte yürütülmesini sağ-
lamaktadır.

Oyun tasarımının altında yatan hikâye ve konsept tasa-
rımından oluşan karakter, nesne ve ortam tasarımının yanı 
sıra, oyunlardaki yazı tipi seçimi de dikkate alınması gere-
ken noktalardan biridir. Tipografik öğeler, oyun tasarımı-
nın önemli tasarım unsurlarının yanı sıra karakter, ortam 
ve seviye tasarımıdır.

Bir oyunun tipografik öğeleri, kullanıcı ile oyun ara-
sındaki bağlantıyı sağlamak ve kullanıcıyı oyuna yönlen-
dirmek için önemli bir unsurdur. Bu açıdan, oyunun açılış 
sahnesinden logosunda, menü içeriğinde ve yönlendirme-
de kullanılan yazı tipi seçimi önem kazanmaktadır. Yazı ka-
rakteri seçilirken, tüm dillerdeki karakterleri ve aksan harf-
lerini barındırması global piyasada satışı açısından oldukça 
önem arz etmektedir. Bu bağlamda oyuna uygun seçilecek 
yazı tipi, oyunun içeriğine ve konseptine uygun olmalıdır.

Çizgi ağırlığı, taban yüksekliği ve oranları, eksen eğik-
liği, kare, yuvarlak, dar, geniş, uzatılmış formlar dikey ve 
yatayda yükseklik biçimleri vb. harf değerlerine dikkat edi-
lerek seçilmesi, oyun tasarımındaki tipografinin doğru kul-
lanımını sağlayacaktır.

Oyun için yazı tipi seçerken yazı aileleriyle bir grup oluş-
turulması oyunun bütünselliği açısında önemli olacaktır. 
Temelde aynı tasarıma sahip fakat biçimsel unsurlarda fark-
lılık gösteren fontların da kullanılması kontrastlık oluştura-
cağından tasarımda görsel olarak bir bütünlük sağlayacaktır.

Oyun içinde seçilen tipografi oyuncunun dikkatini uya-
rı metinleri, harfler, renklerle canlı tutmalıdır. Oyuncunun 
kompozisyon içinde görüntü ve metaforlar oluşturarak 
oyun içinde aktif kalmasını sağlamalıdır.

Oyun tasarımında kullanılan tipografi, oyunun doğası-
nı ifade eder. Hedefe odaklanarak oyun içindeki tipografi 
yazı biçimleri yaş, dikkat süresi, demografik kitleye uygun 
tanımlanarak başlanmalıdır. Çocuklara yönelik bir oyunda, 
onların kolayca okuyabileceği ve dikkatlerini çekebilecek 
yazı tipleri kullanılmalıdır. Gençlere uygun olan daha hare-
ketli, etkileyici yazı tipleri seçerken, orta yaşlarda bulunan-
ların okunaklık seviyesi yüksek yazı tipleri belirlenmelidir. 
Tasarım hedefi belirlendikten sonra yazı tipi seçenekleri 
önemli ölçüde daralmış olup oyun için doğru yazı tipi be-
lirlenebilecektir.

Okunaklık ve okunabilirlik yazı tipinin tasarıma göre 
ayarlanma biçimini okuma kolaylığı ve netliğini ifade et-
mektedir. Bir yazı tipinin okunabilirliği özellikleriyle ilgi-
lidir. Harfin boyutu, yüksekliği, et kalınlığı, karakter şekil-
leri, kontur kontrastlığı, serifli ya da serifsiz, harfin ağırlığı 
gibi etkenlerdir. Okunaklılık ise hedef kitlenin dikkatini 
süre boyunca ekran ayırmadan metin içindeki ruh halini 
verilmek istenen hissi iletir. Okunabilirlik, yazı tipini nasıl 
kullanıldığı ile de ilgilidir. Yazının okunabilirliği arasında 
boyut, satır aralığı, satır uzunluğu, hizalama, harf aralığı ve 

kelime aralığına etki eden faktörlerdir. Böylece okunaklı bir 
yazı tipi ayarlanabilir. Okunması zor bir yazı tipini bile bu 
ayırt edici özelliklerle okunaklı hale getirilebilir.

Oyun tasarımı, oyunda kullanılan tipografik öğelerin 
oyunun logosundan doğru şekilde kullanılması giriş sah-
nesinden son sahneye kadar olan, oyunda özgün bir dilin 
yaratılmasına yardımcı olur. Bir oyunda kullanılacak yazı 
tipi seçimi, oyunun türü dikkate alınarak yapı, içerik, hedef 
ve dili dikkate alınarak tasarlanmalıdır. Seçim aşamasında 
estetik, uygunluk, okunabilirlik ve okunaklık dikkate alın-
malıdır. Tipografik ayarlamalar da aynı zamanda oyun içi 
iletişimdeki başarıyı belirlediğinden dikkat dağıtan unsur-
lardan uzak durulmalıdır.

Video oyunlarındaki metinler yerlerine ve kullanım 
amaçlarına göre ayarlanmalıdır. Önemli olan metinlerin 
estetik ve uygunluk çerçevesinde okunabilirliğini ve oku-
naklığını sağlamaktır. Bunlara ek olarak tipografik unsur-
lar, kullanıcının dikkatini dağıtmadan oyun içinde konsept 
ile uygun olarak tasarlanmalı, oyun grafiklerinde kullanı-
lacak renk, biçim, stil olarak tasarlanması da oyun içinde 
bütünlük sağlayacaktır.

Etik: Bu makalenin yayınlanmasıyla ilgili herhangi bir 
etik sorun bulunmamaktadır.
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ÖZ

21. yüzyılda kültürel dinamiklerin birbirleriyle etkileşimi bireysel ve toplumsal dönüşümle-
ri hızlandırmaktadır. Sanal ve gerçek ayrımının giderek ortadan kalktığı, organik ve organik 
olmayan arasındaki hibrit yaşam, insan beyninin ve doğadaki problem çözme becerilerinin 
modellendiği teknolojilerle kurgulanmaktadır. Düşünce, duygu ve davranış geliştirebilen in-
san beyni, özgünlüğü, yaratıcılığı, hayal gücü, her yeni öğrenmeyle kendini dönüştürebilme 
potansiyeli, iletişim ağı ve örüntü oluşturabilme becerisiyle benzersiz bir bağlantısallığa sahip-
tir. Zihin inşa edebilen şuurlu insan beyninin makinelerle entegrasyonu ve insansı teknoloji-
lere atfedilen üstünlük algısı, post dijital bir kültür tasarlamaktadır. Teknoloji ve ideoloji gibi 
kültürel dinamiklerin etkisinde biçimlenen yeni sanat ekolojileri jeneratif sanatın kapsamını 
ve üretim motivasyonlarını dönüştürmektedir. Dönemin bilimsel bilgisinin ve teknolojisinin 
kullanıldığı jeneratif sistemler, post dijital süreçte yapay zekâ ve derin öğrenme algoritmalarıy-
la tasarlanmaktadır. Çalışmada, bir donanım olarak insan beyninin ve derin öğrenme algorit-
malarının benzerlikleri ve ayrıştıkları hususlara temas edilerek insan ve insan olmayan arasın-
da kurgulanan hibrit yaşam ve post dijital zeminde biçimlendirilen algılar sorgulanmaktadır.

ABSTRACT

The interaction of cultural dynamics with each other in the 21st century accelerates individual 
and social transformations. The hybrid life between organic and inorganic life, where the dis-
tinction between virtual and real has gradually disappeared, is constructed with technologies 
that model the human brain and problem solving skills in nature. The human brain, which 
can develop thought, emotion and behavior, has a unique connectivity with its originality, 
creativity, imagination, the potential to transform itself with every new learning, communica-
tion network and the ability to create patterns. The integration of the conscious human brain, 
which can construct the mind, with machines and the perception of superiority attributed to 
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humanoid technologies are designing a post-digital culture. New art ecologies shaped under 
the influence of cultural dynamics such as technology and ideology transform the scope of 
generative art and production motivations. Generative systems using the scientific knowledge 
and technology of the period are designed with artificial intelligence and deep learning algo-
rithms in the post-digital process. In this research, the similarities and differences between the 
human brain and deep learning algorithms as hardware are discussed. The hybrid life designed 
between human and non-human is examined through generative art applications and the per-
ceptions shaped by post digital culture are questioned.

Cite this article as: Güney E, Uysal S. Generative art: Post-digital transformations in the rela-
tionship between neuroplasticity and deep learning. Yıldız J Art Desg 2021;8:2:62–74.

GİRİŞ

Kültürel dinamiklerin birbirleriyle etkileşimi ve dönü-
şümleri sonucu her dönem kendi ekolojisini biçimlendir-
mektedir. Buhar, elektrik ve bilgisayar teknolojilerinin ar-
dından dördüncü sanayi devrimi yeni medya teknolojileriyle 
gerçekleşmekte ve yaşamın her alanını kuşatan teknolojik 
yenilik kendi kültürel yapısını inşa etmektedir. Beynin işlem 
yapma becerisini taklit eden algoritmalar, bu kültürel yapı-
nın zeminini oluşturmakta, insan yaşamına hızlı etkileşim ve 
kolaylık sağlamaktadır. Bununla birlikte geliştirilen insansı 
teknolojiler, sanal ve gerçek arasındaki yitirilmiş sınırlar, in-
san biyolojisinin biyonik bir makineye dönüştüğü siborglar 
ve yeni yaşam modellerinin öngörüldüğü felsefi ve ideolojik 
yaklaşımlarla yeni gerçeklik algıları biçimlendirilmektedir. 
Post dijital kültür ekseninde üretilen gerçeklik algısı bireyle-
rin, toplumların ve devletlerin psiko-sosyal, teknolojik, eko-
nomik ve politik pek çok kültürel dinamiğini etkilerken yeni 
sanat ekolojilerini de ortaya çıkarmaktadır. Jeneratif sistem-
lerle üretilen fraktal yapılar, kusursuz ahenge ve estetik değere 
sahip çalışmalar yerini bilinçli olarak üretilen hatalara, aksak-
lıklara, dışavurumcu tavrın hissedildiği etkilere bırakmakta-
dır. Çalışmada bir donanım olarak insan beyninin nöroplas-
tisitesi ve beynin klasik iletişim yapısının modellendiği derin 
öğrenme algoritmalarının sınırlılıkları ve potansiyelleri araş-
tırılmakta, post dijital kültürde insan ve insan olmayan ara-
sında kurgulanan hibrit ilişkinin nasıllığı sorgulanmaktadır.

Nöroplastisite ve Derin Öğrenme İlişkisi
Geçmişten günümüze beyin anatomisinin, fizyolojik ve 

kimyasal yapısının araştırıldığı, insan düşünce, duygu ve 
davranışlarıyla ilgili gerçekleştirilen keşiflerin ödüllendiril-
diği ve geniş bütçeli projelerin desteklendiği görülmektedir. 
Uzbay, 21. yüzyılın “beyin yüzyılı” olarak ilan edildiğini 
belirtmekle birlikte insan beyin yapısını ve davranışlarını 
çözümleyebilmek için farklı disiplinlerde “nöro” ön ekiyle 
“nörobilim, nörofelsefe, nörotarih, nörohukuk, nöropazar-
lama, nöroetik” gibi yeni alanların geliştirildiğine dikkat 
çekmektedir (Uzbay, 2015). Beyni anlayabilme uğraşısı, 
yeni yüzyılın yeni paradigmalarını oluşturacak olan felsefe, 
bilim, teknoloji, sanat, ekonomi, ideoloji gibi kültürel dina-
miklerin odağında bulunmaktadır.

21. yüzyılın büyük sıçramalarından olan yapay zekâ 
teknolojileriyle doğanın üretim yöntemleri, canlılığa ait 
problem çözme biçimleri ve evrimsel gelişim süreçleri mo-
dellenebilmekte; farklı problemlere göre etkin çözümler 
üretilmektedir. Yapay zekâ teknolojilerinin alt başlıkların-
dan olan derin öğrenme algoritmaları ise nöron yapıları-
nın, işlevlerinin ve sinirsel iletişim ağının taklit edildiği bir 
problem çözme yöntemidir.

Sinir sisteminde iletişim, “nöron” ve “glia” adında-
ki sinir hücreleri tarafından gerçekleştirilmektedir. Glia 
hücreleri hakkındaki sınırlı bilgi sinir sisteminin en temel 
yapısının nöronlar olduğu düşüncesini ortaya çıkarmış ve 
yakın zamana kadar “öğrenme, hatırlama, düşünme ve al-
gılama gibi bilişsel davranışları da içeren her türlü insan 
davranışlarında” nöronların önemi vurgulanmıştır (Cüce-
loğlu, 2015, s. 54).

Şekil 1’de bir nöron hücresinin yapısı ve iletimin aktarıl-
ma yönü belirtilmektedir. Hücre gövdesi, dentrit ve akson 
olmak üzere üç kısımdan oluşan nöronlar; duyusal alıcılar 
(reseptör), diğer nöronlar ve kaslarla iletişim kurmaktadır. 
Bir sinir hücresinin dentriti ve diğer sinir hücresinin ak-
sonu arasında “sinaptik boşluklar” bulunmaktadır. Sinaps, 
Yunanca “synaptein” sözcüğünden gelmekte olup “syn” bir-
likte, “haptein” kucaklamak ve “sinaptein” “birlikte kucakla-
mak” anlamına gelmektedir. Beyinde yer alan yaklaşık 100 
milyar nöron birbiriyle sayısız sinaps kurma alternatifine 
sahiptir (Uzbay, 2015, s. 128).

Sinir hücresinde ileti, “aksiyon potansiyeli” adı veri-
len hücre içi ve hücre dışı yük değişimleriyle iletilirken; 
nöronlar arasında “sinapstik kesecik”lerde üretilen “nörot-
ransmitter” denen kimyasal aktarıcılarla sağlanmaktadır. 
Nöronlar arasındaki bu iletişim, elektro-kimyasal bir etkile-
şimdir. Uyarıcının şiddeti her ne olursa olsun ileti, “ya hep 
ya hiç” ilkesiyle taşınmaktadır. Bir uyarının şiddeti ya da 
zayıflığı akımın elektriksel potansiyelinde bir farklılık oluş-
turmazken ateşleme sıklığına etki etmektedir (Cüceloğlu, 
2015, s. 58-61).

Bilgisayarın “0 ve 1”lerden oluşan ikili sistemini andıran 
temel çalışma prensibi, kablolara benzetilebilen mikrosko-
bik düzeydeki iletişim ağı ve “elektriksel” iletim, beyin ve 
bilgisayar arasındaki benzerlikleri ortaya koymaktadır. Teg-
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mark tarafından “biyolojik olmayan zekâ” olarak tanımla-
nan yapay zekâ, “insan beyninin çalışma mekanizmalarının 
anlayabildiğimiz kadarıyla taklidi” olarak tanımlanmakta-
dır (Canan ve Acungil, 2018, s. 57). Beynin çalışma pren-
siplerinin modellendiği yapay zekâlarla insanın “düşünme 
yöntemleri analiz edilmekte ve benzeri yapay yönergeler” 
geliştirilmektedir (Güney ve Yavuz, 2020, s. 417).

Şekil 2’de yapay zekânın yıllar içindeki gelişimi, “ma-
kine öğrenmesi” ve “derin öğrenme”nin tarihsel süreci yer 
almaktadır. Nöronlar arası iletişimin modellendiği tekno-

lojiler, “çok katmanlı yapısından dolayı ‘derin’ olarak ad-
landırılmaktadır” (Yavuz, 2020, s. 80). Derin öğrenmenin 
tarihi oldukça eskidir ancak günümüzde eğitimi için yeteri 
kadar verinin olması ve bu veriyi işleyecek donanımsal alt 
yapı sayesinde yeniden önem kazanmıştır (İnik ve Ülker, 
2017, s. 85).

Şekil 3’te, klasik makine öğrenme teknikleriyle model 
tanımlanması uzmanların uzun uğraşları ve ön işlem ge-
rektirirken; derin öğrenmede ham veri üzerinden öğren-
me gerçekleştirilmektedir. “Verinin temsili”nden öğrenme 

Şekil 1. Aksonlarda aksiyon potansiyelinin iletimi.

Şekil 2. Yapay zekâ gelişim süreci.
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gerçekleştiren modellemelerde, her katman kendinden 
önceki çıktıyı girdi olarak almaktadır. Probleme uygun 
olarak seçilen algoritmalarla veriyi “en iyi temsil eden hi-
yerarşik özellikler” elde edilmekte ve probleme yönelik en 
etkin ve hızlı çözümler gerçekleştirilmektedir (Şeker, Diri 
ve Balık, 2017, s. 48). Bu yönüyle algoritmalar; bankacı-
lık işlemleri, mobil iletişim, yüz tanıma sistemleri, e-ti-
caret gibi günümüzde insan yaşamını kolaylaştıran pek 
çok teknolojinin dijital alt yapısında bulunmakla birlikte 
bireysel algıları, düşünce, duygu ve davranışları, dünyayı 
algılama biçimlerini ve toplumların kültürel dinamikleri-
ni dönüştürebilen sistemlerdir. Slavin’e göre algoritmalar 
“kendilerini gerçekliğin içine yerleştirmekte ve gerçekliği 
şekillendirmektedir” (Soderman ve Howe, 2019). Algorit-
maların biçimlendirdiği gelecekte “beden modifikasyon-
larını, bilişim bulutuna beyinle bağlanılabilen sistemleri” 
ve henüz hayal bile edilemeyen pek çok teknolojiyi müm-
kün kılabilecek sıçramalar öngörülmektedir (Acungil ve 
Canan, 2018, s. 129).

Derin öğrenme algoritmalarının insan yaşamına temas 
ettiği dijital teknolojiler; insan zekâsının, teknoloji üretebil-
me becerisinin, yaratıcılığının, bağlam oluşturma, problem 
çözebilme ve anlam üretebilirliğinin bir sonucudur. Maki-
ne öğrenmesi ya da algoritmaların eğitilmesi süreci, insan 
zekâsının katkısıyla gerçekleşmektedir. Bununla birlikte 
nöral yapının modellendiği derin öğrenme algoritmalarıy-
la insan beyin yapısının anlaşıldığı ve kapasitesinin aşıldığı 
teknolojilerin geliştirildiği algısı geleceğin tasarımlarını ve 
kültürel zeminini inşa etmektedir.

Sinir ağlarının “ya hep ya hiç” şeklindeki çalışma biçi-
mi, sinir hücresinde iletinin aktarımı, aksiyon potansiye-
linde iletinin engellenmesi, güçlendirilmesi ya da zayıflatıl-
ması gibi nöral ağa ait özellikler, çok katmanlı yapay sinir 
ağlarının oluşturduğu milyarca bağlantı sayesinde modelle-
nebilmektedir. Ancak sinirbilim alanında son yıllarda yapı-
lan çalışmalar, merkezi sinir sisteminin temelini nöronların 
oluşturduğu bilgisini yetersiz kılmaktadır. 21. yüzyılın yeni 
bilimsel paradigması, nöronlara destek olan glia hücre-
lerinin önemini ortaya koymaktadır. Uzbay, beynin total 
kütlesinin %10’unu nöronlar oluştururken %90’lık bölü-
münü glia (yapıştırıcı) hücrelerinin oluşturduğunu ve en az 
nöronlar kadar “beyin-davranış” ilişkisinde rolü olduğunu 
kanıtlayan literatür çalışmalarına rastlanıldığını belirtmek-
tedir (Uzbay, 2015, s. 135). Merkezi sinir sisteminde üç tip 
gliyal hücre bulunduğu belirtilirken kimi kaynaklara göre 
glia hücrelerinin 7-8 farklı tipi bulunmaktadır (Sabır Taş-
tan, 2015, s. 13; Canan, 2017, s. 33).

Şekil 4’te glia hücresinin taramalı elektron mikrosko-
buyla elde edilmiş görüntüsü yer almaktadır. Nöronların 
büyümesi, çevre-ortam konsantrasyonu, elektriksel izo-
lasyon, sinirsel iletkenliğin artırılması ve omurilik sıvı-
sının yapımına katkı sağlama gibi çeşitli görevlere göre 
özelleşmiş glia hücreleri, nöronların aksine yaşam boyu 
çoğalma potansiyeli taşımaktadır. Sinir sistemindeki işle-
yişin, yapısal süreçlerin ve iletişimdeki rolünün yanı sıra 
kimi araştırmacılar tarafından bilincin oluşumu ve epi-
leptik süreçlerde de etkin olduğu belirtilmektedir (Sabır 
Taştan, 2015, s. 13).

Şekil 3. Makine öğrenimi ve derin öğrenme.
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2015 yılında Markram ve arkadaşları tarafından gerçek-
leştirilen “Blue Brain Project” adlı çalışmada canlı farelerle 
çalışılmış ve 31.000 nöronun düşünce ve karar verme gibi 
bilgi işleme süreçlerinin matematik modellemesi oluştu-
rulmuştur. Ancak yaklaşık 1.500 gram ağırlığındaki insan 
beyninde “100 milyar nöronun her birinin 10-15 bin baş-
ka nöronla oluşturduğu 100 trilyon bağlantısallığı, her bir 
nöronun aynı anda tek değil 5-10 ayrı karar sürecine katkı 
sağlıyor olması ve bu süreçler içinde kararın 0 ya da 1 şek-
linde değil 0.1-0.9 gibi zamana bağımlı değişebilen nicelik-
lerde de olabilmesi”, insan beyninin mevcut teknolojilerle 
modellenebilirliğinin ne denli mümkün olmadığını ortaya 
koymaktadır (Kılıç, 2021, s. 20). Aydın, 100 milyar nöron-
dan oluşan beyin yapısında onlara destek olan 1 trilyon glia 
hücresinin varlığına dikkat çekmekte ve bu destek hücrele-
rinin oluşturduğu bilgi ırmaklarının düşünce, zihin ve şuur 
ürettiğini ifade etmektedir (Aydın, 2018, s. 152). 21. yüzyı-
lın bilimsel paradigmalarından olduğu ifade edilen “Kon-
nektom (Connectom, Nörozihin)” çalışmaları, beyinde 
“genlerin, proteinlerin, sinapslar ve beyin bölge ağlarının 
parça bütün ilişkisine sahip bir kodlama sistemiyle sonsuz 
boyutlu bir ağ” oluşturduğunu, bu ağın enformasyon işle-
yen bir “bağlantısal bütünsellik” olduğunu ve bu bütünsel-
liğin “elektrokimyasal zincirleme tepkimelerle sürekli yeni 
bir oluş içerisinde bulunduğunu” ortaya koymaktadır. 200-
300 milyon nöronun “fonksiyonel bir ünite” oluşturduğu ve 
enformasyonun “bilgi ırmakları” adı verilen bu ünitelerce 
akışı sayesinde “algıların, düşünlerin, duygu ve davranışla-
rın” oluşumu gerçekleşmekte ve bağlantısallığın haritasını 

biçimlendirmektedir (Kılıç, 2021, s. 21). Kılıç (2019), bu 
bilgi ırmaklarının beyin kadavralarında da gözlemlene-
bildiği belirtirken Aydın (2018, s. 238), “düşünce, hayal, 
merak ve şüphe ile birlikte proteinlerin, RNA ve DNA’nın 
değişebilirliğini”; Canan (2017, s. 114), “ciddi ve derinlikli 
düşünmenin beyni değiştirebileceğini” vurgulamaktadır. 
Bilgi, glia hücrelerinin etkin rol oynadığı bilgi ırmaklarıyla 
taşınmakta ve her yeni öğrenme bu bilgi ırmaklarında ya-
pısal değişimler ve yeni bağlantılar oluşturmaktadır. Con-
nectom çalışmaları, her an yeni bir oluş içerisindeki bey-
nin bağlantısal bütünlüğünün bir haritasını sunmaktadır. 
Düşünce üreten, iletişim kurabilen ve zihin inşa edebilen 
ve zihin ortaklığı sağlayabilen beynin, her yeni bağlantının 
parça-bütün ilişkisinde ürettiği holistik değişim “nörop-
lastisite” olarak ifade edilmektedir. “Nöroloji” terimi ilk 
defa 1600’lü yılların sonuna doğru literatüre girmiş olsa da 
beynin sürekli değişebilen esnek yapısına dair öngörüler 
1949 yılında Kanadalı psikolog Donald Hebb tarafından 
“sinaptik plastisite, nöroplastisite (beyin esnekliği)” olarak 
tariflenmiş; her yeni öğrenmeyle sinapstik bağlantıların 
yeni varyasyonlarının oluştuğuna ve beyinde nöral düzey-
de gerçekleşen değişime dikkat çekilmiştir (Uzbay, 2015, s. 
126-129). Yunancadaki “plaistikos” terimine dayanmakta 
olan nöroplastisite kavramı, şekillendirmek, biçim vermek 
anlamında kullanılmakta olup, insan vücudu açısından 
merkezi sinir sisteminin çevresel değişimlere karşı uyum 
gösterebilme yeteneğini ifade etmektedir (Sabır Taştan, 
2020, s. 129). Hipokampüs hacmindeki değişimler “yapısal 
plastisite” olarak adlandırılırken; beynin bazı bölgelerinin 

Şekil 4. Taramalı elektron mikroskopuyla görüntülenmiş glia hücresi.
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normalde yapmadıkları vazifeleri yapar hale gelmesi ya da 
beynin bazı bölgeleri çalışmadığı zaman onun vazifelerini 
komşu bölgelerin ya da başka bölgelerin devralması “iş-
levsel plastisite” olarak ifade edilmektedir (Canan, 2017, s. 
93). Öğrenme ve bellek konusunda “gelişimsel plastisite”, 
kısa süreli uygulamaların sonuçlarının incelendiği “tepkisel 
plastisite”, uzun süreli uygulamalar sonucundaki değişim-
lere yoğunlaşan “uyumsal, dejeneratif plastisite” ve hasar 
görmüş nöronların iyileşmesiyle ilgilenen “onarım plastisi-
tesi” şeklinde çeşitli alt başlıklarda plastisite kavramı ince-
lenmektedir (Sabır Taştan, 2020, s. 130).

Davranışçı, bilişsel, yapılandırmacı, nörofizyolojik öğ-
renme gibi çeşitli kuramlarda beynin anlam oluşturma ve 
öğrenme süreçlerinin farklı yöntemlerle analiz edildiği gö-
rülmektedir. Ancak “geldiğimiz noktada beyin işlevlerinin 
net olarak tanımlanabilmesi sadece nörobilim çerçevesinde 
ve indirgemeci yaklaşımlarla mümkün görünmemektedir” 
(Uzbay, 2015, s. 149). Beyin, nöroplastik yapısı dolayısıyla 
daha kompleks bir öğrenme becerisine sahiptir ve her yeni 
öğrenme, bağlantı haritasında yeni örüntülerin oluşumu-
na katkı sağlamaktadır. Holistik çalışma prensibine sahip 
nöroplastik beyin, bilincin oluşumu, düşüncenin geliştiril-
mesi, hayal gücü, yaratıcılık, özgünlük, sezgisellik, örüntü 
algılama ve zihin inşası gibi pek çok becerisini sonsuz bo-
yutlu ve biricik olan ağ yapısıyla gerçekleştirebilmektedir. 
“Milyarlarca nörondan oluşan beynin karmaşık iletişim 
ağının modellenmesi ve yeniden üretilebilirliği” yapay zekâ 
teknolojilerine ilham olsa da nörobilim alanındaki son ge-
lişmeler, nörobilimin “yapay zekâ bilimcileri için yararlı bir 
referans olmadığını” ortaya koymaktadır. Beynin bağlantı-
sal bütünselliği, sürekli yenilenen ve uyumlanan nöroplasti-
sitesi, “birkaç nöronun modellenebilirliğinin çok ötesinde”-
dir (Caldas Vianna, 2020, s. 3). Uzbay (2015, s. 136), “tam 
olarak anlayamadığımız beynimizi kullanarak onu tam 
olarak anlamanın ne kadar mümkün olabileceği” şeklinde-
ki paradoksal sorusuyla beynin indirgemeci yaklaşımlarla 
anlaşılamayacağı ve açıklanamayacağını belirtmektedir. 
Canan, yaklaşık 150 yıldır insanı bir “bilgisayar-makina” 
modeline indirgeyen kültürel kodların, zihinsel özellikleri-
mizin sadece “bilgisayar gibi” olan kısmına odaklandığını 
belirtmektedir (Canan, 2020, s. 41-42). “0 ve 1”lerin, kab-
lolarla oluşturulan iletişim ağının ve elektriksel iletimin her 
ne kadar beynin çalışma prensibiyle örtüştüğü düşünülse 
de mevcut teknolojilerin beynin holistik çalışma prensi-
binin, bağlantısal bütünselliğinin ve nöroplastisitesinin 
izahında yetersiz kaldığı görülmektedir. Değişime uyum 
sağlayabilen sonsuz boyutlu bu yapının “bilgi-işlem” sü-
reci bilgisayarda olduğu gibi gerçekleşmemektedir (Canan 
ve Çift, 2017, s. 8). Elektrikle çalışan “yansız ve objektif bir 
kayıt cihazı” olmanın ötesinde, beyin, “elektriği sadece araç 
olarak” kullanmaktadır (Canan, 2017, s. 23).

İnsan beyninin holistik çalışma biçimi, nöroplastisite-
si, duygusal bağlantı kurabilme, örüntü oluşturabilme, dü-
şünce üretme, zihin inşa edilme, bilinç, merak, hayal gücü, 

duygu ve sezgi gibi kavramların dahil olduğu algılama, an-
lamlandırma ve öğrenebilme sürecinin derin öğrenme al-
goritmaları gibi ileri yapay zekâ teknolojileriyle modellene-
bileceği algısı, yapay zekânın insanın evrimsel sürecine ait 
bir aşama olduğu şeklindeki felsefi ve ideolojik düşünceleri 
beslemekte ve dijital kültürden post dijital kültüre geçişin 
zeminini oluşturmaktadır.

Post Dijital Kültürde Makine-İnsan Etkileşimi
Her dönem kendi kültürel dinamiklerinin etkisinde ve 

bileşkesinde yeniden biçimlenmekte, bireylerden toplum-
lara düşünce sistemleri ve algılar değişim geçirmektedir. 
Dijital çağın kültürel iklimini biçimlendiren bilgisayar 
teknolojilerinin kısa tarihçesine bakıldığında; “askeri bağ-
lamda oluşturulması ve geliştirilmesi, dünyadaki teknolo-
jik ve bilimsel güç rekabeti”, internetle birlikte askeriye-
den akademiye, devlet kurumlarına, şirketlere, iktidarın 
ve güç odaklarının gözetimine bırakılan tekno-kültürel 
bir yapı ortaya çıkmaktadır. Bu eksende, tüketim kültürü 
ve kapitalist ekonomi güç kazanırken çeşitli sosyal medya 
platformlarıyla bireysel beğenilerin, tercihlerin, alışveriş 
eğilimlerinin, siyasi eylemlerin ve toplumsal olguların 
yönlendirildiği küresel bir “sosyal doku” tasarlanmakta-
dır (Paul, 2020, s. 2.07). Bireylerin dijital ağda bıraktığı 
izlerin birer veri olarak işlendiği dijital çağda, devletler ve 
şirketlerce depolanan yığınlardan üretilen bilgiyle kültü-
rel kodların, dünyayı algılama biçimlerinin yönlendiril-
diği/yönetildiği görülmektedir. Dijital çağın sanatı, içinde 
bulunduğu kültürel iklimin bilimsel gelişmelerinden, tek-
no-kültürel dokusundan, sosyal ve politik bağlamından 
etkilenmekte; gerçek ve sanal arasındaki sınırı ortadan 
kaldıran, insan-makine etkileşiminin daha önce hiç olma-
dığı kadar iç içe geçtiği “post dijital” bir yönelim göster-
mektedir. “Post” öneki “sonra/sonrası” anlamına gelse de 
post dijital kavramı, dijital çağın sonrası değil devamı ve 
ötesi manasında kullanılmaktadır” (Güney, 2020, s. 135). 
Özne ve nesne arasındaki ilişki, “nesnelerin interneti ça-
ğında” yeni bir boyut kazanmakta, “elektronik, yazılım, 
sensörler ve bağlantı ile gömülü fiziksel nesneler veya 
‘şeyler’ ağı olarak giyilebilir sensörler aracılığıyla” nesneyi 
algılama biçimleri, gerçeklik algısı ve öznenin temsiliyeti 
dönüşüm geçirmektedir (Paul, 2020, s. 2.10). Tasarlanan 
kültürel zeminde insanların günlük yaşamından, dünyayı 
algılama ve anlamlandırma süreçlerine; toplumların sos-
yo-kültürel yapısından sosyo-ekonomik varlıklarına kadar 
bütüncül bir etkileşim ve dönüşüm görülmektedir. İnsan 
aklının ve fizyolojisinin aşıldığı posthümanizm (insanöte-
si) üst başlığındaki “transhumanist” düşüncelerle “insan 
2.0” kurgusu beslenmekte; felsefi ve ideolojik anlatılarla 
insan-makine etkileşiminde hibrit yaşam modelleri tasav-
vur edilmektedir. Bu hibrit yaşam modelleriyle; “yaşam 
standartları yükselen insanın biyolojisini mümkün olan 
en üst düzeye eriştirmek” amaçlanmaktadır (Ballı, 2020, 
s. 144-145). Yaşlanmanın önlendiği, insanın kendi sınırla-
rını aştığı, entelektüel, fiziksel ve psikolojik kapasitelerini 
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artırdığı gelecekçi teknolojiler, özünde “ideolojik bir ha-
reket” barındırmaktadır (Yurttaş, 2019, s. 2). Klasik nöral 
sistemin çok katmanlı yapay sinir ağlarıyla modellendiği 
derin öğrenme algoritmaları ve diğer yapay zekâ teknolo-
jileriyle insan beyninin bağlantısallığı ve nöroplastisitesi-
nin modellenebilirliği mümkün görülmemektedir. Ancak 
tekno-kültürel ve ideoloji ekseninde biçimlendirilen post 
dijital kültür, gerçek-sanal ilişkilerle yapay zekâ teknolo-
jilerinin insan beyninin özgünlüğüne, bağlam kurabilme 
becerisine ve bilincine erişebilme algısını üretmektedir. 
İnsan ve makine arasında tasarlanan bu kurgu sanatın 
ekolojisine de yansımakta; tanımını, sanatçı algısını, sanat 
eserinin üretildiği uzay-mekan ilişkisini, biçim ve içeriği-
ni dönüştürmektedir. Dijital kültürün biçimlendirdiği at-
mosferde disiplinler arası yaklaşımlarla hesaplamaya da-
yalı, süreç odaklı, katılımcı, işbirlikçi, performansa dayalı, 
video, dijital enstalasyon gibi çeşitli tasniflerin görüldüğü 
çalışmalar yeni medya teknolojileriyle tasarlanmaktadır. 
Post dijital süreçte ise makine öğrenimi, verilerle öğren-
me, derin öğrenme gibi yapay zekâ teknolojilerinin “araç” 
olarak kullanılması ya da bir “içerik yaratıcısı”na dönüş-
mesi arasındaki ayrımın belirsizliğine odaklanılmaktadır 
(Cetinic ve She, 2021, s. 10).

Şekil 5’te Andreas N. Fischer’in “Computer Visions I” 
ve “Computer Visions II” adlı video çalışmalarından alı-
nan görüntülere yer verilmektedir. Doğanın evrimsel süreci 
ve insan aklının ürettiği teknolojik devrimler arasındaki 
benzerlikler, iç içe geçen gerçeküstü görüntülerle betim-
lenmektedir. İnsan biyolojisinin siborglarla bütünleştiği 
video çalışmasında; yapay zekânın doğuşu, gelişim süreci 
ve insanüstü bir varlığa evrimleşmesinin, insanın evrimsel 
sürecinin bir parçası olduğu hikâyesi yapay zekâ tarafından 
seslendirilmektedir.

Fischer, “Joseph Weizenbaum’un yarım yüzyıl önce bir 
psikoterapistin konuşma tarzını taklit etmeyi başardığı ya-
zılımın ve ortaya konulan fikirlerin tutarlılığı, iki tür bilen 
varlığın (insan ve makine) buluştuğu bir tür psikoterapötik 
seansın hemen ötesinde bekliyor gibi göründüğünü” belirt-
mektedir. Yaşamın öznesinin hibrit varlık olduğu evrende 
psikoterapist yapay zekâ soru yöneltmektedir: “Merhaba, 

hayallerinizden bazılarını sizin için çalmamı ister misiniz?” 
(Ficsher, 2017). Yeni medya teknolojilerinin kullanıldı-
ğı jeneratif sistem tasarımlarında kültürel dinamiklerinin 
oluşturduğu yeni ekolojilerin sanat eserlerine yansıtıldığı 
gözlemlenmektedir.

Post Dijital Dönüşüm Bağlamında Jeneratif Sanat
Üretken anlamına gelen “Generative” kelimesi her ne 

kadar yeni medya sanatı kapsamında bir sanat üretim siste-
mi olsa da Galanter’in jeneratif sanata dair tarihsel vurgusu, 
onun, her dönemin kendi teknikleriyle geliştirildiği ve ta-
rihsel süreçte dönüşerek günümüze kadar geldiğini ortaya 
koymaktadır. 70.000 yıl öncesine ait taş çizimlerinde kulla-
nılan desenlerden, İslam soyut geometrik bezemelerine, 20. 
yüzyılda Escher’in algoritma bilgisi olmadan ürettiği eskiz 
ve çalışmalarından, dijitalin yaşamlarımıza girdiği dönemde 
kodlamalarla gerçekleştirilen fraktal çalışmalara, yapay zekâ 
ve derin öğrenme algoritmalarıyla tasarlanan sanatsal üre-
timlere kadar çok geniş bir spektrum oluşturmaktadır (Uy-
sal, 2019). Herhangi bir sanat akımına indirgenemeyecek 
potansiyele sahip olduğu belirtilen jeneratif sanat, Galanter 
tarafından “sanatın bir alt kümesi” olarak tariflenmektedir. 
“Sanatçının bir dizi doğal dil kuralı, bir bilgisayar programı, 
bir makine veya bir dereceye kadar otonom harekete geçen 
bir sistem kullanmasıyla, eserin tamamlanmasına ya da so-
nuçlanmasına katkıda bulunduğu her hangi bir sanat prati-
ğidir” (Artut, 2018, s. 340; Galanter, 2003, s. 4; Güney, 2014, 
s. 146; Monro, 2007, s. 3; Phon-Amnuaisuk ve Panjapor-
npon, 2012, s. 45). Tanıma göre; sanatçı kısmen ya da tama-
men otonom bir sistem tasarlamaktadır. Bu sistem tasarımı, 
elle, talimatlarla, kodlarla, yazılımlarla ya da algoritmalar-
la oluşturulmaktadır. El işi ve talimatlarla üretilen eserler, 
üretenin kişisel becerisi ve özgünlüğüyle ilişkilendirilirken 
algoritmalarla tasarlanan sistemlerde tasarımcısının tanım-
ladığı sınırlar içerisinde benzersiz ve sayısız varyasyon üre-
tilmektedir (Caldas Vianna, 2020, s. 5). Bu durum jeneratif 
sanatın belirli bir dönemin teknolojisiyle sınırlandırılama-
yacağı ortaya koymakta ve sanat kadar eski olduğu yaklaşı-
mı göz önüne alınırsa; her dönemin kültürel dinamiklerinin 
etkisiyle dönüşüm geçirdiği sonucuna ulaşılmaktadır.

Şekil 5. Andreas N. Fischer, “Computer Vision I” ve “Computer Vision II”, video sanatı.
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Yeni medya teknolojilerinin kullanıldığı erken dönem 
jeneratif çalışmalar bilgisayarda matematik denklemleri-
nin iterasyonları ve basit geometrik formların tekrarlarıyla; 
kendini küçük oranlarda tekrar edebilen, parçaların bütü-
nün öz bilgisini taşıdığı, kesirli boyutlarla tanımlanabilen 
fraktal yapılar üretilmektedir. Girdinin basit bir geometrik 
şekil, kod, algoritma ya da matematiksel bir ifade olduğu 
sistemlerde üretilen görsel karmaşıklık, Watz’a göre zorun-
luluk değil “estetik bir seçim” dir. Üretilen sayısız varyas-
yondan seçilen estetiğe sahip görsel karmaşıklık, Leonardo 
Solaas’a göre “doğal bir uyuma sahiptir ve etkileşim süreç-
lerinin yakın ilişkileri sonucu olarak” elde edilebilmektedir 
(Levine, 2010). Bilgisayar bilimcileriyle başlayan jenera-
tif sanat çalışmaları, 21. yüzyılda bilim, teknoloji ve sanat 
entegrasyonunda disiplinler arası yaklaşımlarla; bilgisayar 
laboratuarlarından sanat kurumlarına ardından profesyo-
nel tasarım ajanslarına ve ticari prodüksiyon stüdyolarına 
taşınmakta, gerçek ve sanal deneyimlerin bütünleştirildiği 
projelere dönüşmektedir. Londra’da faaliyet gösteren Field, 
Berlin’de Studio Wrigler ve Waltz Binaire, New York’da Ner-
vous System ve Los Angeles’ta Refik Anadol Studio gibi 
stüdyolar geleneksel ve dijital ortamları kullanan, yapay 
zekâ ve mimarinin, dijital ve fiziksel gerçekliklerin, insan ve 
otonom sistem etkileşimleriyle birleştirildiği tasarım stüd-
yolarıdır (Wrigler, 2020).

Jeneratif sanatın kapsamının genişlediği anlatımlar-
da post dijital yansımaların etkileri görülmektedir. Ga-
lanter’in jeneratif sanat tanımlamaları ve tarifleri içeriğe 
yönelik bir anlam taşımamakla birlikte jeneratif sanatın 
ideolojik tarafsızlığını da ortaya koymaktadır. Üretim mo-
tivasyonunu mevcut bilimsel bilgiden ve doğal süreçlerin 
taklit edildiği yeni medya teknolojilerinden alan jeneratif 
sistemler post dijital kültürle birlikte ideolojik, ekonomik, 
felsefi, tekno-kültürel yönelimlerle paralellik göstermekte-
dir. Sınırları tanımlanan jeneratif sistemlerde algoritmalar-
la üretilen “benzersiz sonuçlar”; kapitalizmin “beklenme-
dik olanı beklediğimiz, yeniyi önceden tahmin ettiğimiz 
hatta gelişinde şaşkınlığa uğramak üzerine eğitildiğimiz” 
“sürpriz” tanımlamasıyla örtüştüğü belirtilmektedir. So-
derman ve Howe’un “sürpriz” kelimesinin epistemolojisini 
ve günümüzdeki kullanımını irdeledikleri çalışmalarında; 
kapitalizmin, “yeniliğe ve yeniliği tehdit etmeyecek şekilde 
görünmesine izin verildiği kontrollü süreci”nin ideolojik, 
ekonomik ve hegemonik bağlamları araştırılmaktadır (So-
derman ve Howe, 2020). Post dijital süreçte, sinir ağlarıyla 
üretilen, tasarımcısını bile şaşırtan beklenmedik, “sürpriz” 
sonuçların ve insan elinden çıkan eserlerin birbirinden 
ayırt edilemezliğine dikkat çekilmektedir. AICAN siste-
minin yazarları tarafından yapılan deneyler, araştırmaya 
katılanların %75’i AICAN çıktılarının insana ait sanatsal 
çalışmalar olarak düşünüldüğünü ortaya koymaktadır. Ya-
pay zekâ sanat eserlerine yönelik algıların incelendiği 288 
katılımcının dahil olduğu çalışmanın anket sonuçları, in-
san yapımı sanat eserlerin “kompozisyon”, “ifade derecesi” 

ve “estetik değer” gibi kriterlerde belirgin bir fark oluş-
turarak daha yüksek olduğunu göstermektedir (Cetinic 
ve She, 2021, s. 10). İnsan ve makine etkileşiminin iç içe 
geçtiği post dijital kültür, yapay zekâ sanatına dair mevcut 
algıların manipüle edilebileceği bir sanat ekolojisi tasarla-
maktadır. Simbelis, “makine estetiği, digital yükselme (di-
gital upcycling), tesadüf ve şans (aleatoricism and chance), 
silme, tekrarlama, hata estetiği ve aksaklık estetiği” olmak 
üzere post dijital sanatı açıkladığı yedi teknik kavramdan 
bahsetmektedir (Güney, 2020, s. 136). Dijitalleşen çağdaş 
sanat piyasasının etkisinde “kripto para birimi, blok zinciri 
ve yapay zekânın çevrimiçi sanat ticareti”nin önem kazan-
dığı sanatsal üretimlerde post dijital yansımalar görülmek-
tedir (Cetinic ve She, 2021, s. 10). Post dijital süreçte “bil-
gisayarların insan yüzü ortaya çıkartılırken; duygusal, hata 
yapabilen, kusurlu ve ölümlü makineler dünyası” kurgu-
lamaktadır (Güney, 2020). Sınırlarının ve koşulların tasa-
rımcısı tarafından belirlendiği jeneratif sistemlerde, tasa-
rımcı tarafından gerçekleştirilen manipülasyonlar, insana 
ait duyguların, yaratıcılığın ve özgünlüğün algoritmalarca 
ortaya çıkartıldığı şeklindeki algısal yanılgıyı beslemekte-
dir. Algoritmalar bu gerçeklik algısında birer sanat üretim 
aracı olmanın ötesine geçmekte ve bu sayede insan bey-
ninin bağlantısal bütünselliği ve biricikliğinin yansıması 
olan yaratıcılık ve özgünlük otonom sistemlere atfedilmek-
tedir. Post dijital çağda sanatçıların kullandıkları DeepD-
ream, CNN, SytleGAN, ArtGAN, CycleGAN, StackGAN, 
AttnGAN gibi makine öğrenimi ve derin öğrenme algo-
ritmaları, tekniğin değil sanat çalışmalarının içeriğinin ve 
özgünlüğünün konusu olduğu görülmektedir.

Ian Goodfellow’un 2014 yılında göz ve insan duyuların-
dan alınan ilhamla görüntü üretmek yerine sinir ağlarına 
dayalı olarak ürettiği GANlar, insan beyni gibi düşünmek 
üzere tasarlanmış “ayırıcı ve jeneratör şeklinde iki sinir 
ağından” oluşmaktadır (Caldas Vianna, 2020, s. 3). Bailey, 
GAN (Generative Adversarial Networks) algoritmalarında 
birbirine zıt şekilde çalışan “üretici ve ayrımcı modelleri”, 
“sahte bir Picasso ve Picasso’ya ait resmi sahte resimler ara-
sından seçebilecek bir sanat eleştirmeni” örneğiyle ifade 
etmektedir (Bailey, 2018b). Sahte ressama, Picasso’ya ait 
1.000 resmin bulunduğu bir kitap verdiği hayal edilmekte-
dir. Sadece bir kaç resme bakan sahte ressam Picasso’ya ait 
olduğu düşünülen bir resim üretmekte yetersiz kalabilir ve 
eleştirmen sahte olan çalışmayı kolayca fark edebilir. Ancak 
çok miktarda görselle yeterince eğitilen sahte Picasso’nun 
oluşturduğu çalışmalar eleştirmen için seçilmesi zor bir 
durum yaşatmaktadır. Eleştirmenin orijinale yakın olarak 
seçtiği her çalışmayı referans alan sahte ressam, eleştirme-
ni kandırabilmek için daha iyisini üretmektedir. Barrat’a 
göre, “geleneksel jeneratif sanatta yazılan kodlar bilgisa-
yar tarafından uygulanmakta, çok sayıda sonuç oluşmakta 
ancak yorumlanmamaktadır.” (Bailey, 2018a). Geleneksel 
jeneratif çalışmalarda yorumlanmayan sonuçların aksi-
ne GAN algoritmalarıyla “beğenilen bir tabloda düzenle-
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me” yapabilmektedir (Bailey, 2018b). Gerçek görüntülerin 
sağlam bir veri seti üzerinde eğitilmesi ve insan müdaha-
lesinin senteziyle dikkat çekici derecede karmaşık, “yanlış 
yorumlamalarla kışkırtılmış, makineyi halüsinasyona uğ-
ratan” çalışmalar üretilmektedir (Caldas Vianna, 2020, s. 
4). Obvious tarafından üretilen ve 432.500 dolara satılan 
“The Portrait of Edmond Belamy” adlı çalışmada, 14. ve 20. 
yüzyıllar arasında boyanmış 15.000 portre GANlar aracı-
lığıyla yorumlanmıştır (Laptrinhx, 2020). Tablonun eseri 
üreten algoritmaya ait bir formülle yapay zekâ tarafından 
imzalanması üretilen içeriğin kime ait olduğu sorunsalını 
gündeme getirmektedir. Bununla birlikte ilgi çekici içeriğin 
ve çıktının oluşabilmesinde sanatçının aktif rolü ve küra-
törlüğünün önemi de yapay zekâyla entegre olan jeneratif 
uygulamalarda ön plana çıkmaktadır.

19. yüzyıl teknolojileri “nesneyi temsil etme ve sayısız 
çoğaltma yeteneği” sağlarken, sinir ağlarının üretim strate-
jileri “temsil etme potansiyeli” verebilmektedir. GAN’ların 
“etkileyici bir sahtekârlık” olmadığı, imgelerin işlemlere 
dönüştüğü ağda sanatçının “biraz halüsinasyon” üreterek 
hataların, jeneratörlerin ürettiği kusurlu çıktıların, aksak-
lıkların oluşturduğu ürkütücü görüntüler “yaratıcı ve yeni-
likçi sonuçlar” olarak değerlendirilmektedir (Caldas Vian-
na, 2020, s. 6).

Şekil 6’da Barrat’ın soyut manzaralar, portreler, kafa-
tasları, giyim tasarımı gibi çeşitli kategorilerde binlerce 
görüntüyle eğittiği ve manipülasyona uğrattığı çalışmala-
rından “Nude Portrait” ve “Infinite Skulls” adlı çalışmalar 
yer almaktadır. Barrat’ın “çıplak portre”sine yönelik oluşan 
duygusal rezonansı Bailey, “esrarengiz vadi” olarak tarif 
etmektedir. “Bir nesnenin insana benzerlik derecesi ve bu 
nesneye verilen duygusal tepki arasındaki ilişki”, esrarengiz 
vadi olarak tanımlanmaktadır. Barrot’un portre çalışmala-
rının “tıpkı gerçek insanlara benzediğini ama tam olarak da 
öyle olmadığını” ifade eden Bailey, “izleyenlerde tuhaflık 
ve tiksinti duyguları uyandırdığını” ve “garip bir şekilde ta-
nıdık gelen insansı nesneler” olarak algılandığını vurgula-
maktadır (Bailey, 2018a).

Barrat’ın “Infinitive Skulls” adlı çalışmasında derin öğ-
renme sürecinin ilk veri seti için ressam Ronan Barrot’un 
2011’den beri yüzlercesini boyadığı kafatası tabloları kul-
lanılmıştır. Kullandığı algoritmalarla yeni setler oluşturan 
sanatçı hem orijinaline benzer hem de tekrarlanamayan 
ve sayısız sayıda pek çok varyasyon üretmektedir. İlk so-
nuç grubu Barrot’un kafatası çizimlerine oldukça ben-
zemektedir. Barrat’ın kendi çizimleri ve çalışmalardaki 
küratörlük sonraki sürecin önemini ortaya koymaktadır. 
Sistem tasarımcısı Barrat, ressam Barrot, galerici Cathe-
rine Vossen ve sanatçı Albertine Meunie tarafından veri 
tabanını besleyecek sanat eserlerinin seçildiği veri setleri 
oluşturulmuştur. Barrat, GAN’ların kullanıldığı içerikler-
de “sanatçının rolü”nü vurgulamakta, “algoritmayı neyin 
besleyeceği konusundaki seçimlerin” yanı sıra yorum-
lamalardaki eleştirilerin, yeni yinelemelerin ve kışkırtıcı 
manipülatif etkilerin önemine dikkat çekmektedir (Cal-
das Vianna, 2020, s. 4). 

Şekil 7’deki “Memories Of Passerby I (Yoldan Geçenle-
rin Hatıraları I)” adlı çalışmasında Klingemaan, izleyicisine 
“insan yüzü ve eski ustaların stili olarak tanımlamayı öğ-
rendiğimiz bir estetik” şeklinde iki unsur sunduğunu belirt-
mektedir. Algoritmaların ve eğitimli sinir ağlarının sanat 
eseri üretiminde birer araç olduğunu belirten sanatçı, belir-
siz yüzleri tam olarak okuma şansı olmadan, görüntülerin 
izleyicinin bakışları altında kaybolduğunu ifade etmektedir 
(Dean, 2019). İnsan algıları ve estetik konularıyla ilgilenen 
sanatçı sistemlerin iç işleyişlerini anlama, sorgulama ve 
eleştirmeye yönelim göstermektedir (aiartist.org, 2020).

Yapay zekâ ve sinir ağlarının ilginç ve anımsatıcı görsel-
ler yaratmak için jeneratif araçlar olarak kullanıldığı Şekil 
8’deki çalışmada, 2 boyutlu dokularda derinliği ve detayı 
artırmak için daha fazla nöral ağ birbirleriyle yarıştırılmış 
ve daha sonra kabaca modellenerek 3 boyutlu şekillerle 
eşlenmiştir (Studioanf, 2020). GAN’lar düzenli olarak, bil-
giden tüm modları kaçırarak, uygun şekilde özetlemeyi ih-
mal ettikleri bir “mod dökümünün” kötü etkilerini tecrübe 
etmektedir (Studioanf, 2020).

Şekil 6. Robbie Barrat, “AI Generated Nude Portrait #1” ve “Infinitive Skulls”.
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StyleGAN ile oluşturulmuş Şekil 9’daki çalışmada 
“yeni mükemmel insansılar”ın üretilebilirliği deneyim-
lenmiştir. Bu portrelerde, sistemi “kırmaya” çalışma 
ve sınırlarda yeni bir estetik bulma çabası temsil edil-
mektedir. “Oluşturulan görüntüler daha sonra dokuları 
spekülerlik, metaliklik ve pürüzlülük için girdi olarak 
kullanarak kaba bir 3B geometriyle eşleştirilmiştir”. Bu 
süreçse, “düşük çözünürlüklü düz GAN Art görüntü-
lerinde eksik olan derinliği ve fizikselliği” vermektedir 
(Wrigler, 2020).

Bilgisayarın otonom olarak gerçekleştirdiği karmaşık 
süreçler ve ona atfedilen bu insansı yaratıcılık ona insa-

nüstü bir karakter inşa etmektedir. Monro, bilgisayarın 
insanüstü gücüyle, “hem olağan insan eserleri dünya-
sıyla hem de doğal dünya ile eğik bir ilişki içinde” ol-
duğunu belirtmektedir (Monro, 2016). Derin öğrenme 
algoritmaları, ileri yapay zekâ teknolojileri bu ilişkiler 
ağında transhümanizm gibi felsefi ve ideolojik açılımlar 
altında desteklenmekte ve insan ve makine, organik olan 
ve olmayan, gerçek ve sanal arasında sınır ihlalleri ger-
çekleştirerek bir yeni yaşam modelleri tasavvur edilmek-
tedir. Kültürün temel dinamiklerinden olan sanatta post 
dijital eğilimler, ideolojik ve tekno-kültürel dönüşümler 
görülmektedir.

Şekil 7. Mario Klingemaan, “Memories of Passerby I”, 2018, video enstalasyon.

Şekil 8. GAN Sculpture 01 ve GAN Sculture 03.
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SONUÇ

21. yüzyılda, en önemli beyin araştırmalarından olan 
“connectom” ile, her yeni öğrenmede değişebilen beyin 
nöroplastisitesi, glia hücrelerinin bu nöroplastik yapının 
oluşumundaki rolü ve beynin bağlantısal bütünselliği keş-
fedilmiştir. Dil gelişimi, düşünce ve davranışlarının olu-
şumu, bilinç ve zihin inşa etme gibi pek çok özelliğin yanı 
sıra insan yaratıcılığı, sezgisel gücü, hayal gücü, örüntü 
okuyabilme becerisine sahip beynin holistik çalışma pren-
sibinin ve bağlantısallığının mevcut teknolojilerle izahı ve 
modellenebilmesi mümkün görülmemektedir. Nöral ağla-
rın taklit edildiği çok katmanlı teknolojiler, insan beyninde 
olduğu gibi bir öğrenme, algılama ve anlamlandırma süre-
cinden yoksundur ve beynin bağlantısal bütünselliği insanı 
makineye indirgeyen yaklaşımlarla açıklanamamaktadır. 
Beynin sadece “bilgisayar gibi” çalışan süreçlerine odak-
lanıldığı post dijital süreçte kültürel dinamiklerin felsefi, 
tekno-kültürel ve ideolojik açılımlarla dönüştürüldüğü 
görülmektedir. Yapay zekâ teknolojilerinde gerçekleşen 
sıçramaların sunduğu yeni gerçeklik algıları, toplumları 
ideolojilerin ve güç odaklarının hedefleri doğrultusunda 
yönlendirilen/yönetilen kitlelere dönüştürmektedir. İnsan 
ve makine, gerçek ve sanal birlikteliğinde tasarlanan hib-
rit yaşam modelleri yeni sanat ekolojileri oluşturmakta ve 
jeneratif sanat uygulamalarında da bu açılımların etkileri 
gözlemlenmektedir. Dijital çağın jeneratif sanatında, bilim-
sel bilginin ve yeni medya teknolojinin motive ettiği me-
rak ve tahmin edilemezlik yerini ideolojik, hegemonik ve 
tekno-kültürel eksende biçimlenen post dijital kültüre dair 
anlatımlara bırakmaktadır. Post dijital çağda algoritmalar 
aracılığıyla gerçekleştirilen manipülasyonlar, temelinde ka-
pitalist ideolojilerin şaşkınlığı empoze ettiği bir anlayıştan 
beslenirken insana has özgünlüğü, hataları, aksaklıkları, 
duyguları ve beklentileri ön plana çıkarmaktadır. Jenera-
tif sanatçıların tasarladığı otonom sistemlerde tasarımcı 

tarafından gerçekleştirilen operasyonlarla, derin öğrenme 
algoritmalarına özgünlüğün ve yaratıcılığın atfedildiği an-
latımlar üretilmektedir. Kurgusal gerçekliklerin ve üretilen 
algısal yanılsamaların geleceğin kültürel dinamiklerini et-
kileyebilecek projektif yaklaşımlar olduğu düşünülmekte-
dir. Teknolojik, ideolojik ve politik yönelimlerle tasarlanan 
insanüstü varlıkların hakim olduğu bir evren tasavvuru ye-
rine doğasıyla uyumlu bir insan modeli, kültürel dinamik-
lerin hangi eksende ilerleyeceğine göre biçim kazanacaktır.
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ABSTRACT

This study assessed the attitudes of secondary school students in Akure south local govern-
ment, Ondo state towards learning Art using ICT tools. The study adopted survey research 
design. Two hundred (200) students were randomly selected from four schools in Akure south 
local government area of Ondo state. One objective and one research hypothesis were gener-
ated for the study. Students Attitude towards ICT (SATICT) questionnaire was used as the re-
search instrument for the study. The study revealed that students, both male and female have a 
positive disposition towards learning Art using ICT tools. It was therefore recommended that 
the use ICT in the teaching of Art be engrafted in the curriculum of Art in secondary schools.

ÖZ

Bu çalışma, Ondo eyaletindeki Akure güney yerel yönetimindeki ortaokul öğrencilerinin 
BİT araçlarını kullanarak Sanat öğrenmeye yönelik tutumlarını değerlendirdi. Çalışma, 
anket araştırması tasarımını benimsemiştir. Ondo eyaletinin Akure güney yerel yönetim 
bölgesindeki dört okuldan iki yüz (200) öğrenci rastgele seçilmiştir. Çalışma için bir amaç 
ve bir araştırma hipotezi oluşturulmuştur. Çalışmada araştırma aracı olarak Öğrenci ICT’ye 
Yönelik Tutum (SATICT) anketi kullanılmıştır. Araştırma, hem erkek hem de kız öğrenci-
lerin BİT araçlarını kullanarak Sanat öğrenmeye karşı olumlu bir eğilime sahip olduğunu 
ortaya koydu. Bu nedenle, Sanat öğretiminde BİT kullanımının ortaokullarda Sanat müfre-
datına yerleştirilmesi önerildi.
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INTRODUCTION

Teaching is one of the most challenging professions in 
our society today where knowledge is expanding so rapidly 
that modern technologies demand the use of Information 
and Communication Technology (ICT). ICT has become 
within a short time one of the basic building blocks of a 
modern society. Many countries now regard understanding 
ICT and mastering its basic concepts as part of the core of 
education (UNESCO, 2002). Idris (2016) defined Informa-
tion and Communication Technology (ICT) as the use of 
computers to retrieve, transmit and manipulate data in edu-
cation or other systems. One of the most vital contributions 
of ICT to education is easy access to learning and teaching 
process. ICT is an umbrella concept that includes any com-
munication device, encompassing: radio, television, cellular 
phones, computer, network hardware and software, satellite 
systems as well as the various applications associated with 
them, such as video conferencing and learning applications. 
ICTs are generally accepted as modern tools that enable the 
teachers to modify teaching methods in order to increase 
students’ learning and achievements. ICT can be used in 
various ways where it helps both teachers and students to 
learn about their respective subject areas. 

Idris (2016) stated that although Art and Technology 
might be considered incompatible, they are deeply interwo-
ven, even etymologically: techno-logy is literally the speech 
(logos) about Art (techni). They share an interactive and 
multidimensional relationship. From prehistoric times, up 
to today, Art has been using materials created by technolo-
gy, as its basic structural means of expression, while at the 
same time, technology has often been the subject and the 
reference point for art, as artists depict their time’s Tech-
nology, declaring their experimentation with new means, 
many decades before the digital revolution. However, this 
relationship is more prominent today, as ICT promotes the 
artistic character of multimedia and transmedia applica-
tions, creates new types of Art such as computer Art, an-
imation, Internet Art and cyber Art among others (Grau 
2003; Chesher, 2004). 

The use of ICT in Art teaching leads to the creation of 
new learning environments that motivate the students in a 
positive way (Ames, 1992; Pintrich and Schunk, 2002). Dig-
ital Art activities are introduced in many curricula in order 
to attract students who might think they have no artistic 
talent and consequently show little interest in Arts (King 
2001; Roland, 1994), and the natural and appealing famil-
iarization of students with the use of PCs, while at the same 
time opening up their artistic ways of expression (Carpen-
ter and Taylor, 2003; Tavin, 2002). However, the students’ 
own views about their learning environment are more im-
portant factors than the educators’ assessments, who tend 
to paint a more positive picture than their students for 
their practices (Fraser, 1998). Given the dearth of similar 
researches, in regard to the incorporation of ICT in the field 

of Art education, this research was designed to explore the 
students’ views on the use of Technology in Art teaching.

Aim and Objectives of the Study
Aim

The aim of this study is to investigate the attitudes of 
students towards the teaching of art and design using ICT 
tools.

The specific objective is to:
1.	 determine the attitude of secondary school stu-

dents to learning Art and Design using ICT

Research Hypothesis
The following hypothesis was formulated to guide the 

study:
1.	 There is no significant difference between male 

and female students’ attitudes towards the use of ICT in 
teaching Art.

LITERATURE REVIEW

Technology-Based Teaching
A technology-based teaching and learning offers var-

ious interesting ways which includes educational vid-
eos, stimulation, storage of data, the usage of databases, 
mind-mapping, guided discovery, brainstorming, music, 
World Wide Web (www) that will make the learning pro-
cess more fulfilling and meaningful (Rob, Mary & Graine, 
2012). On the other hand, students will benefit from ICT 
integration where they are not bounded to the limited 
curriculum and resources, instead hands-on activities in a 
technology-based course is designed to help them to stim-
ulate their understanding about the subject. It also helps 
teachers to design their lesson plans in an effective, creative 
and interesting approach that would result in students’ ac-
tive learning.

Previous researches proved that use of ICT in teaching 
will enhance the learning process and maximizes the stu-
dents’ abilities in active learning (Yalman & Tunga, 2014). 
Yalman & Tunga, (2014) identified three main stages for 
ICT to be highly valued and regarded by the teachers; in-
tegration, enhancement and complementary. Integration 
approach is about implementing right use of ICT in partic-
ular subject area that involved complex concepts and skills 
to improve student’s achievement and attainment. Besides, 
the review of curriculum is also needed so that only related 
ICT resources and appropriate software will be installed for 
the main aims and objectives of curriculum to be achieved. 
Enhancement approach is about using ICT to give great 
emphasis on the topic introduced. For instance, Microsoft 
PowerPoint can be used to present the topic in a very inno-
vative and creative way that will lead into discussion and 
exchanging ideas and thoughts. Finally, complementary 
approach is when the ICT is used to aid and support the 
student’s learning. This approach allow students to be more 
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organized and efficient in which they can take obtain the 
notes from computer, submit their works by email from 
home as long as they meet the deadline and looking for in-
formation from various sources provided online to fulfil the 
task given to them (Hermans et al., 2008).

ICT in Art Education
In regard to the use of ICT in Art education, many teach-

ing approaches have been proposed. Within most of those, 
internet can be used: as a source of educational material, as 
a means for the development of creativity and self-expres-
sion, in order to learn about new Art forms and also as a 
field of conversation and communication on the images of 
the digital world and the visual civilization (Sweeny, 2004). 
Digital Art activities are introduced in many curricula in 
order to attract students who might think they have no 
artistic talent and consequently show little interest in Arts 
(King 2001; Roland, 1994), and the natural and appealing 
familiarization of students with the use of PCs, while at 
the same time opening up their artistic ways of expression 
(Carpenter and Taylor, 2003; Tavin, 2002).

Sweeny (2004) stated that indisputably, ICT has provid-
ed opportunities for transforming and enriching different 
areas of art education. Apart from promoting student-cen-
tered learning approach, ICT integration into art class-
rooms also boosts students’ creativity and critical thinking 
skills in expressing their artistic ideas (Albataineh & An-
derson, 2015). In addition, ICT also enhances real problem 
solving and collaborative approach to learning. It offers a 
real world experience through simulation, manipulation 
and creative expression that cannot be expressed in a con-
ventional art classroom (Aljabri, 2012). However, despite 
the many advantages of ICT to art education, researchers 
are of the opinion that ICT integration into art education is 
still far from reaching its target (Bartsch, 2011).

Students’ Attitude towards ICT in Art Education
In recent years, progress has been made in increasing 

teachers’ and students’ positive attitude toward ICT by fos-
tering an understanding of its value for learning through 
using and experiencing it more. Teachers are increasingly 
using ICT to prepare their work more efficiently and to save 
time. The ICT Impact Report benchmarking survey in 2006 
showed that 90% of teachers in Europe already use ICT to 
prepare their lessons. Recent studies also show the bene-
fits of ICT in increasing motivation and developing skills in 
students. The report also revealed that a very high percent-
age (86%) of teachers in Europe state that students are more 
motivated and attentive when computers and the Internet 
are used in class. ICT has a strong motivational and positive 
effect on behavior, communication and processing skills. 
Multimedia and interactive content on interactive white-
boards is engaging and motivating, particularly for primary 
students, and students pay more attention during lessons.

New technology opens up new possibilities for differ-
entiated learning and a more student-centered approach to 
education. With virtual learning environments, the student 
can be given alternative routes to learning based on his or 
her personal needs. It also gives teachers more possibilities 
to modify their teaching and focus more on the learning 
process than the learning outcome. The question is whether 
or not educational institutions will learn to adapt these new 
tools into their framework in a way that enhances learning.

Given and Willson (2010) stated that art teachers are re-
luctant to embrace ICT into art classrooms due to the con-
cern that it will decrease students’ creativity, artistic expres-
sion and understanding of art forms. This misconception 
towards ICT integration among art teachers has reflected 
their negative attitude and thus become a major issue that 
requires an extensive concern among researchers.

The levels of ICT integration in education (promotion 
of active learning, research of complex problems, demon-
stration of practical implementation of Computer Technol-
ogy and assessing the students’ interest) have been studied 
in the context of various researches, which were mainly 
conducted in America and Europe (in Greece, too, during 
the last decade). Through the experience of applying ICT in 
the field of education, so far, one can notice a more positive 
attitude of students towards knowledge and a “motivation” 
which eventually contributes to the improvement of their 
performances. The assessment of relevant learning envi-
ronments by those who participate in the education prac-
tice has also been extensively used in educational research. 
Thus, the teachers’ views have been studied, in regard to: a) 
their role in the education practice, b) their success in us-
ing Technology, and c) the role of Technology in education 
(Honey and Moeler, 1990; Chen, 2001).

RESEARCH METHODOLOGY

The study adopted survey research design. The population 
of the study comprised of all secondary school students in Ak-
ure south local government area of Ondo state. This compris-
es of all secondary students from public secondary schools in 
Akure south local government. A sample size of two hundred 
(200) students was drawn from four (4) secondary schools in 
Akure south local government using random sampling tech-
nique. Fifty (50) students each were randomly selected from 
the four schools making the total of 200 participants.

Students Attitude towards ICT (SATICT) questionnaire 
was used as the data collection instrument. To ensure face 
and content validity of the instrument, the questionnaire 
was given to two (2) seasoned secondary school Art teach-
ers for necessary correction. Based on their comments, 
some questions were modified while some were completely 
eliminated. The reliability of the instruments were obtained 
using Kuder-Richardson 21 (KR 21). The reliability coeffi-
cient 0.87 was obtained which was considered to be high 
enough for the instrument to be used.
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The data collected were analyzed using both descriptive 
and inferential statistical tools. Descriptive statistical tools 
such as mean and standard deviation were used to address 
the research Objective while t-test was used for the inferen-
tial statistics to test the research hypothesis.

RESEARCH FINDINGS AND DISCUSSION

Objective: Determine the attitude of secondary school 
students to learning Art and Design using ICT

Variable 1 addressed the extent to which students like 
using ICT tools for their Art home works. The mean score 
for this variable is 3.60 (X=3.60). This suggest that most 
of the respondents strongly agree that they like the idea 
of practicing art using ICT tools. Variable 2 addressed the 
disposition of students towards learning Art using ICT 
tools. Table 1 shows the mean score for this variable is 
3.65 (X=3.65). This suggests that most of the respondents 
strongly agreed to have a favourable disposition towards 
learning Art using ICT tools.

Variable 3 addressed the students’ take about how en-
joyable learning Art using ICT tools is. The mean score for 
this variable is 3.76 (X=3.76). This also suggests that most 
of the respondents strongly agreed that learning Art using 
ICT tools is very enjoyable. Variable 4 addressed students’ 
perception about how learning Art using ICT tools facili-
tates easy understanding. The mean score for this variable 
is 3.59 (X=3.59). This suggests that most of the respondents 
strongly agreed that learning Art using ICT tools facilitates 
easy understanding. Variable 5 addressed the students’ per-
ception about how learning Art using ICT tools influence 
better performance in Art. The mean score for this variable 
is 3.69 (X=3.69). This suggests that most of the respondents 
strongly agreed that learning using ICT tools enhances bet-
ter performance.

Variable 6 addressed the level of students’ dislike for 
learning Art using ICT tools because of time wastage. The 
mean score for this variable is 1.40 (X=1.40). This sug-

gests that most of the respondents strongly disagreed that 
teaching Art using ICT wastes time. Variable 7 addressed 
the perception of students about how learning Art using 
ICT causes distractions. The mean score for this variable is 
1.71 (X=1.71). This suggests that most of the respondents 
strongly disagreed that learning Art using ICT tools causes 
a lot of distractions.

Variable 8 addressed the students’ perception about 
learning using ICT tools being boring. The mean score for 
this variable is 1.49 (X=1.49). This suggests that most of 
the respondents strongly disagreed that learning using ICT 
tools causes a lot of distractions. Variable 9 addressed the 
respondents’ perception about learning Art using ICT hav-
ing more disadvantages than advantages. The mean score 
for this variable is 1.50 (X=1.50). This suggests that most 
respondents are of the opinion that learning Art using ICT 
tools has more advantages than disadvantages. Variable 10 
addressed the students’ perception about learning using ICT 
tools having negative effect on academic performance. The 
mean score for this variable is 1.55 (X=1.55). This suggests 
most of the respondents are of the opinion that learning Art 
using ICT tools positively influences academic performance.

The above analysis shows that secondary school stu-
dents in Akure south local government welcome the idea 
of learning Art using ICT tools because they have a positive 
perception about the influence of ICT on academic perfor-
mance /achievement in Art. The analysis also revealed that 
they have a generally favourable attitude towards learning 
Art using ICT tools.

Table 1. Table showing attitude of students towards learning Art using ICT tools

Variables	 Mean score (X)	 SD	 Remarks

I like using ICT tools for my Fine Art home works	 3.60	 0.666	 Sig
I have a generally favourable disposition towards learning Art using ICT tools	 3.65	 0.609	 Sig
Learning Art using ICT tools is very enjoyable	 3.76	 0.514	 Sig
Learning Art using ICT tools facilitates easy understanding	 3.59	 0.545	 Sig
Learning Art using ICT tools enhances better performance	 3.69	 0.667	 Sig
I dislike learning Art using ICT tools because it wastes time	 1.40	 0.642	 Not Sig
Learning Art using ICT tools causes a lot of distractions	 1.71	 0.793	 Not Sig
Learning Art using ICT tools can be very boring	 1.49	 0.750	 Not Sig
Learning Art using ICT tools has more disadvantages than advantages	 1.50	 0.602	 Not Sig
Learning Art using ICT tools negatively affects academic achievement	 1.55	 0.514	 Not Sig

Mean score rating Key: 1.00–1.75 (SD); 1.76–2.50 (D); 2.51–3.25 (A); 3.26–4.00 (SA).

Table 2. T-test result on the attitudes of male and female 
students towards learning Art using ICT tools

Status	 N	 Mean	 SD	 SE	 T-value	 DF	 P

Male	 107	 2.5921	 0.6086	 0.059	 0.2004	 198	 0.05
Female	 93	 2.6151	 0.6664	 0.069	 –	 –	 –

SD: Standard deviation; SE: Standard error.
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Research Hypothesis: There is no significant difference 
between male and female students’ attitudes towards the 
use of ICT in teaching Art.

Table 2 shows that the male students have a mean score 
of 2.5921 (X=2.5921) while female students have a mean 
score of 2.6151 (X=2.6151). The difference in the mean 
scores of the male and female students shows that there is 
no significant difference in the attitude of male and female 
students towards the use of ICT. Therefore, the research hy-
pothesis which states that there is no significant difference 
between male and female students’ attitudes towards the 
use of ICT in teaching Art is hereby not rejected. The impli-
cation is that the attitude of students towards learning using 
ICT tools is not gender biased.

The result revealed that both male and female students 
have a generally positive attitude towards learning Art us-
ing ICT tools without gender bias. This suggests that both 
male and female students equally appreciate the use of ICT 
in teaching and learning processes. This corroborates the 
submission of Torruam and Abur (2013) that ICT appeals 
to the senses of students regardless of the gender.

SUMMARY AND CONCLUSION

The paper has made it clear that Information Commu-
nication Technology (ICT) has an important role to play in 
the teaching and learning of Art in secondary schools. The 
study emphasized the that secondary school students in 
Akure south local government generally have a positive at-
titude towards learning art using ICT tools without gender 
bias. The researchers are of the opinion that the use of ICT 
in teaching Art be incorporated into the secondary school 
curriculum. Consequently, schools supplied with computer 
systems by government and other non-governmental agen-
cies require the need for Computer Assisted Instructional 
packages in Art to be installed on them for use. This will 
help teachers to develop their skills and competency in in-
structional delivery.
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ÖZ

Anlatı; ulus-devletin gerek koşulu olarak 18. yüzyıl sonunda dünya genelinde girişildiği gö-
rülen ulusal kimlik inşasına yönelik çabaların araçsal varlığının önemli unsurlarından birisi 
olarak işlev görmüştür. Cumhuriyetimizin dolayısıyla da Türk ulusunun varlık çabalarına da 
bu yönüyle hizmet etmiştir. 20. yüzyılın en popüler anlatı türlerinden biri olarak çizgi romanın 
da gerek dünya genelinde gerekse Türkiye’de bu bağlamda rol üstlendiği görülmektedir. Bu 
yönüyle çizgi roman üretimi, gerek kamu yönetimi gerekse özel iştirak tarafından desteklen-
miştir. Ulusal kimliğin inşasında araçsal olarak var olurken bu süreçte ulusal bir kimlik kazan-
mış, kültürel, iktisadi ve dolayısıyla da ulusal bağımsızlığa katkı vermiştir. Bu bağlamda çizgi 
roman, kitle iletişimsel kabiliyetine bağlı olarak işlev yüklenirken diğer yandan bu işlev, Türk 
çizgi romanının karakteristiğini şekillendirmiştir. Bu makalede, Türk çizgi romanının varoluş 
biçimleri, ulusal varoluşa etki eden ve ondan etkilenen yönleriyle ele alınmıştır. Türk çizgi 
roman tarihinin önemli dönemeçlerini oluşturan, bu yönüyle Türk çizgi romanının varlığını 
delillendiren, büyük oranda tarihi-kahramanlık türünün oluşturduğu bir örneklem üzerinden 
yapılacak içerik analiziyle bu etkileşim ortaya konulacaktır. Türk çizgi roman tarihine yönelik 
araştırmalara ek olarak, çizgi romanımızda ulusal kimliğin temsili ve bağımsızlık fikri bağla-
mına odaklanması yönünden literatüre katkı vereceği düşünülmektedir.

ABSTRACT

Narrative; as a necessary condition of the nation-state, it has functioned as one of the most 
important elements of the instrumental existence of the efforts towards the construction of 
national identity, which was seen throughout the world at the end of the 18th century. It has 
also served the efforts of our republic, and therefore the Turkish nation in this respect. It is 
seen that comics, as one of the most popular narrative genres of the 20th century, play a role in 
this context both in the world and in Turkey. In this respect, it is seen that the production of 
comics is supported by both the public administration and the private affiliate. While it was 
instrumental in the construction of national identity, it gained a national identity in this pro-
cess and contributed to cultural, economic and therefore national independence. Therefore, 
while the comic is loaded with a function depending on its mass communication ability, on 
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the other hand, this function has shaped the characteristics of Turkish comics. In this article, 
the existence of Turkish comics, the aspects that affect and are affected by our national exis-
tence are discussed. This interaction will be revealed through the readings that will be carried 
out on a sample composed largely of historical-heroic genre, which constitutes the important 
turning points in the history of Turkish comics and proves the existence of Turkish comics in 
this aspect. In addition to research on the history of Turkish comics, it is thought that it will 
contribute to the literature in terms of focusing on the representation of national identity and 
the idea of independence in our comics.

Cite this article as: Sarıkaya R. Representation of national identity and idea of independence 
in Turkish comics. Yıldız J Art Desg 2021;8:2:81–89.

GİRİŞ

Türk Bağımsızlık mücadelesi, kaba hatlarıyla, dünyada 
yaşanan ulusal bağımsızlık hareketlerinin tezahürü olarak 
dağılmakta olan çok uluslu Osmanlı İmparatorluğunun, 
Türk kimliği üzerinden dirilmesi olarak okunabilir. Bu sa-
vaşımın neticesinde ortaya çıkan ulus-devletin ayakta dura-
bilmesi, ulusu oluşturan her bir unsurun, bir ortaklık zemi-
nini paylaşıyor olmasına bağlıdır. Halihazırda var olmayan 
veya unutulmuş bu ortaklığın inşa edilmesi ya da anımsatıl-
ması süreci, ulus-devletlerin tamamında yaşanmıştır. Buna 
dönük faaliyetler, kolektif bilinç ve hafızanın yaratılmasına 
dönük olarak yürütülmüştür. Bu bağlamda bir tür kültürel 
inşa çabasının araçları olarak anlatı ve sanata sıklıkla baş-
vurulmuştur. Elbette ki bu bağlamda ilk adım, sanatın veya 
anlatının tabana yayılması, diğer bir deyişle popülerleştiril-
mesi olmalıdır.

Halkın geneli tarafından paylaşılan kültürün, bütün 
olumsuz çağrışımlarına rağmen popüler kültür olarak anıl-
dığının bilinmesi gerekir. “Bir bakıma popüler kültür halk 
kültürüyle aynı şeydir (…) Yani başka bir deyişle popüler 
kültür, halk kültürünün çağımızda aldığı yeni bir biçimdir” 
(Aktaran Cantek, 2014, s.18). Bu bağlamda popüler kültür; 
Sanayi Devrimi sonrası yaşanan kentleşmeye bağlı göç ol-
gusunun yarattığı yeni bir tür halk kültürünün adı olarak 
kullanılmaktadır. Dolayısıyla sanat ve anlatının tabana ya-
yılmasına dönük çabalar, sanat dahil bütün kültürel faali-
yetlerin popülerleştirilmesini kapsamaktadır. Cumhuriye-
tin erken dönemi, devlet eliyle buna dönük çabalara sahne 
olmuştur. Özellikle Atatürk’ün özel ilgi gösterdiği tiyatro-
nun Anadolu’nun tamamına Halkevleri eliyle yaygınlaştı-
rılma çabaları buna örnektir.

20. yüzyılın en popüler anlatı türlerinden biri olarak 
çizgi roman, ulusal kimlik inşası bağlamında ulus-devletle-
rin ilgisini çekmekte gecikmemiştir. Özellikle II. Dünya Sa-
vaşı öncesi ve sonrasında yürütülen propaganda faaliyetleri 
buna örnektir ki “süper kahraman” türünün ve “milliyetçi 
süper kahraman” alt türünün doğuşu bu döneme rastla-
maktadır. Türk çizgi romanı özelinde, gerek ulusal çizgi ro-
man üretiminin hız kazanması dolayısıyla yerli üretim ge-
rekse üretilen eserlerde milliyetçi söylem üzerinden kolektif 

bir kültürün oluşturulmaya çalışıldığı görülmektedir. Çizgi 
romanın popüler konumu ve devlet eliyle yürütülen çabalar 
karşılıklı olarak birbirini desteklemiştir. Fakat çizgi romana 
olan ilginin kaynağı popülerliğine koşut işleviyle sınırlan-
mış, türün sanatsal ya da kültürel yönüyle ilgilenilmemiştir. 
Ulus-devletlerin ortaya çıkması itibariyle gerek ulusal kim-
liğin inşası gerekse ulus-kimliğin tehdit altında olduğu kriz 
dönemlerinde güçlendirilmesi ve konsolidasyonu amacıyla 
-anlatı türlerinin tamamında olduğu üzere- çizgi romanın 
kitlesel iletişime dönük kabiliyetinden faydalanılmıştır.

Bu çalışmada, Türk çizgi romanının gelişim evreleri, 
yüklendiği ulusal kimlik inşasına dayalı ideolojik işlevler 
bağlamında ele alınacaktır. Ulus-kimlik ve anlatı ilişkisinin 
kaba hatlarıyla ortaya konulmasının ardından çizgi roman 
özelinde aynı bağlam üzerinde durulacak ve son olarak Türk 
çizgi romanında “Türk” kimliğinin temsillerinin ve bizatihi 
var olmasıyla Türk tarihine dolayısıyla ulusal bağımsızlığa 
verdiği katkının izi sürülecektir. Türk çizgi roman tarihi-
ne mal olmasının yanında bu tarihin varlığının delillerini 
oluşturan tarihi ve kahramanlık türünde yerli çizgi roman 
örnekleri üzerinden yapılacak okumalarla bu katkı ortaya 
konulacaktır. Türkiye’nin, dünya genelinde 2000’li yıllardan 
itibaren yeniden hızlanan çizgi roman üretimi ve tüketimi-
ne paralel bir seyir izlediği görülmekteyse de yerli üretimin 
bu sürece yeterli katkıyı veremediği görülmektedir. Diğer 
yandan ulusal-kimlik üzerine sanat ve anlatı bağlamında 
yürütülen çalışmaların varlığına karşın çizgi roman ekseri-
yetle bu bağlamın dışında tutulmuştur. Dolayısıyla çalışma-
mızın bu bağlamda yürütülen akademik çalışmalara katkı 
vereceği düşünülmektedir.

ULUSAL KİMLİK BAĞLAMINDA ANLATININ 
ARAÇSAL NİTELİĞİ

18. yüzyıl sonu itibariyle ulus ve buna koşut olarak be-
liren ulusçuluk düşüncesi, çokuluslu Türk tarihi açısından 
bir parçalanma ve çöküşü ve aynı zamanda bir diriliş ya 
da başlangıcı ifade etmektedir. İngiltere başta olmak üze-
re Avrupa’da başlayan ve Osmanlı devletinin çöküşünün 
temel nedenlerinden birini oluşturan bu hareket, Kurtuluş 
Savaşı neticesinde Türkçülük üzerinden Türkiye Cumhuri-
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yeti’ni de var etmiştir. Bir ulus-devletin kurulmasının fikri 
altyapısını oluşturmasının yanında kurulan cumhuriyete 
de adını vermiştir. 19. yüzyıl sonunda Osmanlı İmparator-
luğu çöküş dönemi itibariyle ortaya çıkan İttihatçı Türk-
çülük anlayışının Türkiye Cumhuriyeti’nin kuruluş ilkele-
riyle tamamen örtüştüğü söylenememektedir zira Mustafa 
Kemal Atatürk’ün Türklük üzerine yorumu Almanya ve 
İtalya başta olmak üzere Avrupa’daki faşist rejimlerde gö-
rülen kan, dil ve etnik kökene dayalı ulus fikrinin tezahürü 
Pan-Türkizm’den farklı olarak vatanseverliğe dayanmak-
tadır. Elbette ki ulus kavramının milliyet ve milliyetçilik-
le bağlarını tamamen koparması mümkün değildir zira 
Çongur’un ifadesiyle; “ulus bir biçimde bağımsızlık fikriy-
le milliyetçi ideoloji arasındaki gerilimin içinde var olur” 
(Çongur, 2017, s.22). Buna karşın Atatürk bir milliyetçiden 
ziyade vatanseverdir (Ahmad, 2006, s.108). Benzer şekilde 
Taner Timur da Atatürk’ün ulusal kimlik anlayışını İttihatçı 
Türkçülük’ten ayırarak Türk Devrimi’nin ırksal birliğe değil 
kültürel birliğe dayandırmıştır ki bu anlamda Türk Devrimi 
bir Kültür Devrimi’ni ifade etmektedir (Timur, 1991, s.55). 
Atatürk’ün, “Türkiye Cumhuriyetinin temeli kültürdür” 
ifadesi bu anlamda da okunabilmektedir.

Bu düstur üzerine kurulan Cumhuriyet’in bir ulus-dev-
let olma iddiasının varlığı ise kuşkusuz ulus-devletlerin ta-
mamında yaşandığı gözlemlenen bir süreci gerekli kılmıştır 
ki bu süreç ulus kimlik inşası olarak ifade edilmektedir. Bu 
inşa sürecinin temeli, ulusu oluşturan unsurlar arasında var 
olan aynılıkların öncelenmesi, var olmayanların da yaratıl-
masına dayanmaktadır. Uğur Çınar, ulusal kimlik inşasının 
ideolojik altyapısının büyük oranda kullanışlı bir geçmi-
şin yaratılmasına dayandığını savunmuştur. Bu bağlamda 
Azaryahu ve Kellerman’a atıfla yaratılması gereken kolektif 
bir hafızadır ki bu hafıza “biz kimiz?” sorusunu “nereden 
geliyoruz?” sorusuna eşlemelidir (Aktaran Uğur Çınar, 
2017, s.144). Dolayısıyla bir kolektif hafıza yaratım süreci-
nin araçsal varlığından bahis açılabilir. Bu araçsal varlığın 
tabana yayılan, başka bir ifadeyle ulusu var eden halkın içi-
ne sirayet edebilen veya modern ifadesiyle popüler bir nite-
lik taşıması gerekecektir. Bu niteliği taşıyan ya da potansiye-
le sahip anlatılar vasıtasıyla, yaratılan ya da ortaya çıkarılan 
belleğin kolektif kılınması gerekmektedir. Taner Timur, 
İngiltere’nin “ulusal kimlik” üzerine düşünce sürecine giren 
ilk ülke olması ve İngiliz yazar Walter Scott’un “tarihsel ro-
man” türünü yaratan yazar olarak kabul edilmesi arasında 
bir illiyet bağı kurmuştur; “Scott, romanlarında İngiltere’de 
de cereyan etmiş aynı süreci ele alıyor ve modern İngiliz 
ulusunun nasıl doğduğunu göstermeye çalışıyordu (Timur, 
1991, s.195-196). Dolayısıyla gerek tarih yazımı gerekse bu 
bağlamda üretilen tarihsel anlatılar kimliğe dayalı politika-
ların uygulanma süreçlerinde önemli bir işlev yüklenmek-
tedirler (Uğur Çınar, 2017, s.144). Dolayısıyla bu inşa süreci 
yalnızca var olan bir tarihe dayanmakla yetinmemekte aynı 
zamanda anlatı vasıtasıyla bu tarihi -gerçek ya da kurgusal 
olarak- inşa etmeyi de içermektedir. Başaran İnce’ye atıfla:

Kimliği bir “anlatı” olarak kurmak, bu tutarlığı oluş-
turmayı vaat eden bir seçme, ayıklama ve ekleme sürecine 
düşer. Bu noktada yaşamlarımız, yaşadığımız olayların her 
gün farklı yorumlanmasından oluşan en hafif tabirle bir 
“öykü”, daha karmaşık bir ifadeyle de bir “kurgu”dur. Bu 
benzetme, tarihe gereksinim duyan herhangi bir kimliğe 
uyarlanabilir. Ulusal kimlik bunların başında gelmektedir 
(Başaran İnce, 2010, s. 25).

Modern romanın ortaya çıkışı da aynı döneme rastla-
maktadır. Burjuvazinin doğuşu, kentlerin büyüyüp karma-
şıklaşmasına koşut değişen kültürel doku modern romanın 
doğuşuna zemin hazırlamıştır ki bu dönem aynı zamanda 
ulusal hareketlerin ve ulus-kimlik arayışlarının ortaya çık-
tığı dönemdir (Timur, 1991, s.194).

Türkiye Cumhuriyeti’nin kuruluş yıllarından itibaren 
bu durumu örnekler nitelikte pek çok politikanın hayata 
geçirildiği görülmektedir. Buna ilişkin ilk uygulamalar, sa-
natsal ve yüksek kültürel faaliyetlerin tabana yayılmasına 
dönüktür. Halihazırda gelişmekte olan baskı teknolojileri, 
yazılı iletişim ve anlatı türlerini bu süreçte önemli araçlar 
haline getirmiştir. Çongur, ulusal kimlik inşasında, dergi, 
gazete ve kitapların belirleyici yönünü vurgularken birlik-
telik bilincinin bu araçlarca yaratılan ortak dil sayesinde 
geliştiğini savunmuştur (Çongur, 2017, s.24). Benzeri geliş-
melerin diğer türler için de geçerli olduğu görülmektedir 
ki Atatürk’ün tiyatro ve musikiye özel ilgi gösterdiği bilin-
mektedir. Öncelikle bu sanat dallarının eğitim-öğretimine 
dönük kurumların tesisine dönük adımlar atılarak 1936’da 
pek çok farklı aşamadan geçen Devlet konservatuarı ve 
sonrasında Devlet Tiyatrosu kurulmuştur. Diğer yandan 
tiyatro oyunlarının 1932 yılında kurulan Halkevleri aracı-
lığıyla Anadolu’nun neredeyse tamamında sahnelenmesine 
çabalanmıştır ki bu yönüyle Halkevleri’nin ulusal dil ve kül-
türün tabana yayılmasındaki rolü çok önemlidir. 1937’de 
Anayasa’nın 2. maddesi olarak benimsenen Cumhuriyet 
Halk Partisi’nin altı temel ilkesinin her biri sergilenen ti-
yatro eserlerinde bir yönüyle yer bulmuş Türk ulusunun er-
dem, ülkü ve değerleri büyük oranda tarihi temalarla halka 
sunulmuştur (And, 2014, s.156). Eşzamanlı olarak ulusal 
bir mimari ve musikinin oluşturulmasına dönük olarak atı-
lan adımların varlığı da eklenmelidir. Yüzü Batı’ya dönük, 
Türk ulusunun yaratım sürecinde, müzik, resim, heykel, 
mimari ve tiyatro gibi bütün sanat dallarının aracılık kabili-
yetleri denenmiş, kültürel-sanatsal faaliyetler bu dönüşüm 
sürecinin omurgasını oluşturmuştur (Çongur, 2017, s.88).

Atatürk döneminde belirlenen ilkeler büyük oranda 
İsmet İnönü ve tek parti döneminde de korunmuştur. Fa-
kat bu süreçte patlak veren II. Dünya Savaşı ve sonrasında 
yaşanan gelişmeler küresel çapta ulus-devletler açısından 
bir krizin varlığına işaret etmektedir. Savaş sonrası yıllarda 
Amerikan işgali ve sonrasında hegemonyası, etkisi altındaki 
devletlerde, Amerikan karşıtlığına dayalı bir yeniden yapı-
lanma, ulusal kimliğini yeniden yaratma ya da restore etme 
çabalarını tetikleyecektir. Türkiye 1952 yılında NATO’ya 
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üye olmuş ve batılılaşma süreci hızlanmıştır. II. Dünya Sa-
vaşı öncesi devletçi ekonomik model, Amerikan’ın öncülük 
ettiği küresel ekonominin etkisine girmiştir. Ekonomik 
gelişmelere koşut köy-kent arasında yaşanan demografik 
değişim, kimliğe dayalı yeni problemlerin ortaya çıkması-
na neden olmuştur. Bu dönemde kimlik sorunu, farklı bir 
biçimde de olsa geçmişle barışmak şeklinde, muhafazakâr 
bir yaklaşımla çözülmek istenmiştir. Bu yaklaşımın tezahü-
rü popüler kültürel üretimde de kendini göstermiştir. Ta-
ner Timur, bu soruna öncelik veren yazarlarımızın hemen 
hepsinde mistik eğilimlerin ağır bastığına dikkat çekmiş-
tir (Timur, 1991, s.340). Bu durum, kırsaldan kente göçün 
sonucu olarak kentlerin çeperlerinde yayılan muhafazakar 
motifli yeni bir popüler kültürün ortaya çıkması ve bunun 
politik etkileriyle açıklanabilmektedir. Böylelikle çok partili 
dönem ve Cumhuriyetin kuruluş dönemi arasındaki ulusal 
kimliğe dayalı farklılık anlatı türlerinde kendini göstermiş-
tir. Tek parti döneminde büyük oranda Osmanlı öncesine 
odaklı bir Türk tarihi anlatısı bu dönemin sanat ve kültü-
rel faaliyetine hakim olmuş, Atilla ve Timur’dan başlayarak 
pek çok tarihi “kahraman”, “Türk’ün atası” olarak seçilmiş 
ve tiyatro oyunlarında yerini almıştır (Çongur, 2017, s.178). 
Buna mukabil 1963 yılında yayımlanan Tarık Buğra’nın Kü-
çük Ağa adlı eseri Kurtuluş Savaşı’na, “Türk İslam sentezi” 
üzerinden yaklaşmıştır ki ideolojik olarak İslami temele da-
yalı Osmanlı düzenine karşı bir övgü niteliğindedir (Timur, 
1991, s.58-62). Böylelikle anlatının ulusal kültürün inşasın-
daki araçsal işlevi görünür olmaktadır ki ilişkin örnekler 
çoğaltılabilmektedir.

Bu durumun yalnızca Milli Mücadele dönemine veya 
yalnızca Türkiye’ye özgü bir süreç olmadığına dair litera-
tür ve örneklem oldukça geniştir. Başaran İnce, Lukacs’ın 
Conrad Ferdinand Meyer ve Flaubert’in tarihi temalarını 
karşılaştırırken kullandığı ““muhteşem geçmiş”ve önemsiz 
şimdiki zamanın dekoratif karşıtlığı (Lukacs, 2008, s.282).” 
ifadesine atıfla şu tespitlerde bulunmuştur:

Toplumsal seferberliğin kriz içinde olduğu ve toplum-
sal kohezyonun aşındığı dönemlerde tarihsel benzetmelere 
daha sık başvurulduğu gözlenebilir. Toplumların kuruluş 
dönemi, özellikle ulus inşasının en krizli dönemlerinde, 
tarih bilgisine daha çok gereksinim duyulduğu zamanlar-
da, tarih hem sosyal gruba özgüven aşılamak hem de gruba 
tarihsellik sağlayabilmek için kullanılır. Tarihsel benzetme-
lerin ana teması “şanlı geçmiş ile sıradan şimdi arasında 
kurulan dekoratif zıtlık” aracılığıyla gruba kendine karşı 
tarafgirliğini artırıcı malzemeyi sağlayabilmektir (Başaran 
İnce, 2010, s.21).

Ulus–devletlerin tamamında ulusal kimlik inşa ve ev-
rim süreçlerinin tekrar ve tekrar yaşandığı görülmektedir. 
I. Dünya Savaşı’nın sonucunda ortaya çıkan paradigma-
nın benzeri II. Dünya Savaşı sonrasında da yaşanmıştır ki 
günümüzde de benzeri süreçlere dair örnekler bulunabil-
mektedir. Dittmer, Bhabha’ya atıfla 1990 başlarında ulusal 
kimliğin genellikle ulusal deneyimi homojenleştirmeye da-

yalı olarak okunduğu ve aktarıldığını savunmaktadır ki bu 
savunu genel teorinin bir tekrarı niteliğindedir:

Bhabha’nın sözleriyle, “mekân farkı, zamanın aynılığı 
olarak geri döner, bölgeyi geleneğe, halkı “bir”e dönüştü-
rür.” (…) Bhabha, özellikle, birçok ulus anlatısında (hatta 
Amerika Birleşik Devletleri’nin ulusal sloganı olarak hiz-
met ediyor) ortak olan “bir çoktan, bir” şeklindeki temel 
anlatımın altını çizer. Aslında, zamanın lineer anlayışların-
da, her hikayenin bir başlangıcı olması gerekir ve bu başlan-
gıç, takip eden her şeyi anlamak için merkezidir (Dittmer, 
2013, s.64).

Dolayısıyla ulusal birliğe dayalı devletlerin bu süreci var 
olmak üzere, var oldukları müddetçe devam ettirmeleri ge-
rekliliği ortaya çıkmaktadır. Bu bağlamda gerek tarihi gerek 
destansı anlatıların daimi bir eğitim ve kültürlenme süreci 
içinde kitlelere iletilmesi gerekmektedir. Bu süreç mitolo-
jinin, tarih yazımına eşlik etmesi gerekliğiyle de açımla-
nabilmektedir. Dolayısıyla, ulusal kimlik inşasında anlatı, 
tarihsel veri etrafında bir mitoloji ya da destan yaratma iş-
levini yüklenmektedir ki Hegel’e atıfla roman; burjuvazinin 
modern destanıdır.

ULUSAL KİMLİK İNŞASI VE ÇİZGİ ROMAN

Çizgi romanın dikkatleri üzerine çekmesi popüler ol-
maya dönük potansiyeliyle ilişkilidir. Çizgi romanın da 
dahil olduğu anlatının, gerek ideolojik gerek politik me-
sajların iletiminde olduğu üzere, ulusal kolektif belleğin 
yaratımında yüklendiği araçsal işlevler üzerine genişçe bir 
literatür bulunmaktadır ki bu araştırmaların tümünde çizgi 
romanın popüler konumuna vurgu yapılmaktadır.

Çizgi romanların öncelikle gazetelerde ortaya çıkması 
ve gazete bayilerinde satılıyor olması, bir yandan gündelik 
tüketimin nesnesi olduğu anlamına gelirken diğer yandan 
alternatif bir haber alma kaynağı işlevini de doğrular. Dola-
yısıyla çizgi roman gündelik haberin bir yan ürünü ve des-
tekleyicisi olarak da işlev görür ki popüler olmasının kay-
naklarından birisi de budur. Kültürel aktarım, dönüşüm, 
inşa veya yeniden inşa etme yolunda işlevsel potansiyelini 
ortaya koyduğunda ki bu anlamda II. Dünya Savaşı önemli 
bir kırılmadır, iktidarların ilgi ve etki alanına girmiştir. Le-
vent Cantek, popüler kültür araştırmalarına sıklıkla konu 
olmasını çizgi romanın popülerliğinin delili olarak sun-
muştur. Fakat sanatsallık üzerine hiç eğilmeyen bu ilginin 
tamamı çizgi romanın kitle iletişimine dönük kabiliyetine 
ilişkindir ki bu niyetle çizgi roman türü sıklıkla propa-
ganda faaliyetlerinin aracı olmuştur (Cantek, 2012, s.27). 
Dolayısıyla II. Dünya Savaşı örneğinde görüldüğü üzere 
çizgi romanın en parlak dönemleri, ulusal kimlik vurgusu 
ve milliyetçi söylemin yükselişte olduğu kriz dönemlerine 
rastlamaktadır. Dittmer’in süper kahraman türünün bir 
alt türü olarak II. Dünya Savaşı yıllarındaki genel eğilimi 
oluşturan “milliyetçi süper kahraman” türünün bizatihi 
ulus-devleti somutlaştırdığını ifade etmiştir (Dittmer, 2013, 
s.8). Benzer şekilde çizgi roman yazarı Mark Millar da; “sü-



Yıldız J Art Desg, Vol. 8, Issue. 2, pp. 81–89, December, 2021 85

per kahraman hikayeleri, özellikle çalkantılı siyasi dönem-
lere, özellikle de savaş ve toplumsal huzursuzlukla gölge-
lenenlere yanıt verdiklerinde en popüler ve çağrıştırıcıdır” 
ifadelerini kullanmıştır (Dipaolo, 2011, s.1). Bahsi geçen 
dönem itibariyle çizgi roman, Amerikan çizgi romanı ve 
“süper kahraman” türüyle özdeşleşmiştir ki çizgi romanın 
altın çağı (1938-1956) büyük oranda savaş yıllarıyla ilişkili-
dir. Bu bağlamda çizgi roman ve II. Dünya Savaşı arasında 
karşılıklı bir fayda söz konusudur: Çizgi romanın popüler 
konumu Amerikan savaş çabalarını desteklerken bu amaçla 
kamu ve özel teşebbüsün verdiği destek çizgi romanı daha 
da popüler kılmıştır.

Öyle ki Dittmer, süper kahraman türünün Ameri-
ka açısından hem ulusal kimliğin hem de Amerikan dış 
politikasının kurucu öğesi olduğunu savunmuştur (Dit-
tmer, 2013, s.2-3). Başta Captain America, Superman, 
Batman, Spiderman olmak üzere pek çok süper kahraman 
savaş yıllarında ki buna savaş öncesi ve sonrası yıllar da 
dahildir, Amerikan kudreti ve değerlerinin bayrak taşıyı-
cıları olmuşlardır. Süper kahraman türünün doğuşunun 
1930’lardaki büyük buhran döneminde yayınlanan ucuz, 
eğlencelik suç savaşçıları ve kahramanlarına dayandığını 
da belirtmekte yarar vardır. Buhran döneminin halk kah-
ramanları, savaş yıllarında milliyetçi süper kahramana 
evrilmiştir. Kamu otoritesinin desteğini alan süper kah-
raman serileri savaş sonrasında da ulusal birlik çabalarına 
ve sonrasında Amerikan hegemonyasını ulus ötesine yay-
ma çabalarına omuz vermiştir. Öyle ki bu kahramanların, 
yaratılmaya çalışılan Amerikan ulusu ve gücünün vücuda 
gelmiş biçimi olarak değerlendirilmiştir ki Captain Ame-
rica bunun en saf örneğidir. Önemli çizgi roman ekolle-
rinden Japonya’da da Amerikan çizgi romanına paralel 
gelişmeler yaşanmıştır. 1940 yılında, devlet tarafından 
kontrol edilen Yeni Japon Manga Birliği (Shin Nippon 
Manga Kyokai) kurulmuş ve mizah ve manga üretimi res-
mileşmiştir. Karikatür ve manga sanatçılarının tamamı 
zorunlu olarak bu birlik çatısı altında toplanmış ve savaş 
boyunca İngiliz ve Amerikan karşıtı propaganda faaliyet-
lerine dahil edilmişlerdir (Alparslan, 2004, s.434).

II. Dünya Savaşı sonrası gelişmeler bir taraftan Ameri-
kan hegemonyasına karşı tepkiler diğer taraftan Soğuk Sa-
vaş tehdidi tarafından yönlenmiş görünmektedir. ABD ve 
İngiltere’de komünizm korkusu süper kahraman türünü 
canlı tutmaktayken, kıta Avrupası ve Japonya’da anti-A-
merikancı hareketler ağırlık kazanmıştır. Bu bağlamda 
Frankafon çizgi roman ve Manga’nın tehdit algısında Ame-
rika’nın öncelendiği anlaşılmaktadır. Ulusal kimlik açısın-
dan sancılı bir dönem olan Soğuk Savaş yıllarında Captain 
America’nın İngiliz muadili Captain Britain (1976) ortaya 
çıkmıştır. Onu 1981 yılında İngiliz bayrağının somutlaş-
mış biçimi olan Union Jack izlemiştir ki Dittmer, Union 
Jack’i; İngiliz kimliği için gerekli olan ulusal bir ruhun ete 
kemiğe bürünmüş hali olarak tasvir eder: Güçlü, kudretli 
ve iradeli iyi bir insan (Dittmer, 2013, s.83).

Kıta Avrupası’nda ise anti-Amerikan eğilim bizatihi 
devlet eliyle yürütülmüştür. Fransa’da 1949 yılında çıkarılan 
çizgi roman kanunuyla Amerikan çizgi romanlarına sansür 
getirilmiştir. Kanuna göre çizgi romanlarda serserilik, hır-
sızlık, kin, cinayet, çocuk ve gençlerin ahlakını bozabilecek 
unsurlar yasaklanmıştır (Çoruk: 2004, s.206-207). Burada 
söz konusu olan yaklaşım ulusal-kültürel değerlerdeki ya-
bancı maddelerin ayıklanması ve Amerikan hegemonyası-
nın önüne geçmektir. Aynı dönemde, en önemli çizgi ro-
man ekollerinden Japonya, her anlamda Amerikan işgalini 
yaşamaktadır. 1945-1950’li yıllarda bütün kültürel yayın 
faaliyetleri işgal kuvvetlerinin denetimi altındadır. Yazın 
ve çizgi roman başta olmak üzere bütün anlatı türlerinin 
içerikleri boşaltılmış, Japon tarihi ve kahramanlık temala-
rı yasaklanmıştır. Ancak bu durum savaş sonrası yıllarda 
Japon milliyetçiliği ve muhafazakarlığına olan eğilimin te-
melini oluşturmuştur (Binark, 2004, s.433-435). Manga bu 
sürecin ilerleyen yıllarında özellikle 1960 ve 70’li yıllarda 
siyasallaşarak Anti-Amerikancı bir çizgiye doğru eviril-
miştir ki bu dönemde manga Öztekin’in ifadesiyle; “ulusal 
bilinci Japon gençliğine aşılamak gibi ödevlere hizmet ede-
rek sosyal eğitim reformuna alet olmuştur” (Öztekin, 2011, 
s.238-239). Bu bağlamda manga, özgün bir nitelik kazan-
mış, Japonya’ya has bir çizgi roman ve anlatı türüne, ulusal 
bir kültürel değere ve ulusal bağımsızlığın sembollerinden 
birine dönüşmüştür.

İtalya’da faşist iktidar döneminde Amerikan çizgi roma-
nı tamamen yasaklanmıştır. Bu durumun olumlu sonucu 
-büyük oranda propaganda faaliyetlerine adanmış olsa da- 
yerli üretimin gelişmesi olmuştur. Faşist dönemden 1960’lı 
yıllara kadar devlet denetiminde, büyük oranda çocuk ve 
gençlere dönük gerek siyasi gerek kültürel değerlere ilişkin 
eğitici yayınlar üretilmiştir (Grüning, 2021, s.100). Dola-
yısıyla Amerikan çizgi romanına karşı uygulanan yasaklar 
İtalyan çizgi romanı geleneğinin oluşmasına ön ayak olur-
ken savaş sonrası ulusal kimlik inşasındaki araçsal rolünü 
pekiştirmiştir. Bu gelenekten çıkan üretimin Türk çizgi ro-
man tarihi açısından da önemli sonuçlar doğurduğu hatır-
lanmalıdır ki bu sonuçlar ulusal kimlik ve bağımsızlık bağ-
lamında da kayda değerdir.

TÜRK ÇİZGİ ROMANINDA ULUSUN VE 
BAĞIMSIZLIĞIN TEMSİLİ

Milli birlik ve ulusal kimlik vurgusunun ön plana çıktığı 
dönemlerin savaş, buhran vb. kriz dönemleri olduğu bilgi-
sinden hareketle Türk çizgi romanında milliyetçi temanın 
izi, Kuruluş Dönemi’nden II. Dünya Savaşı’na, 1974 Kıbrıs 
Harekatı’ndan ihtilal dönemlerine kadar sürülebilmektedir.

Cumhuriyetin ilk yıllarını müteakip, Osmanlı çağrışı-
mının önüne yeni kurulan Cumhuriyetin değerleri ki en 
önemlisi “Türklük” vurgusudur, konularak Orta Asya ve 
Anadolu teması öncelenmiştir. Bu bağlamda bahsi geçti-
ği üzere anlatının tamamında folklorik ve tarihsel kökler 
Orta Asya’da aranmıştır. “Türklerin batıya göç etmeden 
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önceki henüz bozulmadığı, kirlenmediği zamanı ve ma-
cerasını konuşmak/yazmak, dönemin önemli entelektü-
ellerini, tarihçi ve araştırmacılarını epeyce meşgul etmiş-
tir” (Cantek, 2003, s.39-40). Bu dönemin ulusal kimlik 
vurgusu çizgi roman türüne de yansımıştır fakat haliha-
zırda üretime dönük özel iştirakin yetersizliği ve politik 
ortamın elverişsizliği çizgi roman üretimini geciktirmiş-
tir. Var olan üretim ki büyük oranda Amerikan menşeli-
dir, ise ya devlet denetiminde ya da elindedir. Fakat kamu 
desteğiyle yürütülen üretim ulusal çizgi roman sektörü-
nün oluşmasını sağlayamamış ve Türk çizgi romanının 
varoluşu ötelenmiştir. Sahneye çıktığı süreç ise nicelik 
olarak cılız çabalarla sınırlı kalmıştır. Bu noktada akla ge-
len ilk isimler, “Amcabey”in çizeri Cemal Nadir, “Tombul 
Teyze” ve “Sıska Dayı”nın çizeri Ramiz Gökçe’dir (Sarıka-
ya, 2021, s.145).

Cemal Nadir’in 1929 yılında yarattığı bu karakter Tür-
kiye’nin ilk yerli bant-karikatürü olarak tarihe geçmiştir 
(Cantek, 2014, s.54). Bir bant-karikatür olarak anılsa da 
çizgi roman tanımında kendine yer bulması yönünden 
Türk çizgi roman tarihine ilk çizgi roman örneği olarak 
geçmiştir. Amcabey karakteri, tek parti döneminde Chur-
chill’e benzetilmesi dolayısıyla iktidarın emri üzerine tek-
rar ve tekrar çizilmek durumunda kalmıştır ki Sipahioğlu 
da Amcabey’i bu yönüyle eleştirmiştir (Sipahioğlu, 2007, 
s.71). Batı tarzı giyim-kuşamıyla bizdenmiş gibi görün-
memekle birlikte Amcabey’in yaratıldığı dönem itibariyle 
Batı’yla olan münasebetler göz ardı edilmemelidir. Eleşti-
rilen yönlerine mukabil Amcabey, Cemal Nadir’in vatan-
perver duruşunun izlerini taşımaktadır:

Cemal Nadir, Amcabey’de izlediği mizah anlayışında; 
daima memleket ve toplum meselelerini kendine konu 
seçmiş, hakikatleri, kahkaha gürültüleri ile ört bas eden 
bir palyaço olarak değil, tebessüm ve düşünce ışığı ile be-
lirten bir felsefe olarak yansıtmayı tercih etmiştir. Sanat 
ve kültürün, kollarını millete doğru uzatması ve millet 
için işletilmesine inanan Cemal Nadir’e göre, mizahta 
orijinal olmak, yabancı terbiye ve kültürü karşısında milli 
karakteri koruyabilmeye bağlıdır (Çetin, 2010, s.44).

Bu örneklerin dışında kalan çizgi roman üretiminin 
neredeyse tamamı Amerikan menşelidir ki Cantek çiz-
gi romanın yaygınlaşması ve Amerikanlaşma arasında 
bir paralellik kurmaktadır. Çizgi roman tüketiminin var 
olduğu her ülkede mevcut olan bu durum karşısında 
ulus-devletlerin bir takım tedbirlere başvurdukları gö-
rülmektedir. Yerli üretimin yetersiz olduğu noktada bu 
tedbirler “yerlileştirmek” şeklinde ortaya çıkmıştır ki bu 
devletlere Türkiye’de dahildir. “Öykülerde geçen isimlerin 
yerlileştirilmesi, milliyetçi düsturlarla konularına yapılan 
ayarlamalar ve hatta kimi sarışın kahramanların esmer-
leştirilmesi gibi çizgiye dair düzenlemeler yapılmıştır” 
(Cantek, 2004, s.16). Bu dönemde yayınlanan önemli der-
gilerden birisi olarak 1926 yılında Gürbüz Türk Çocuğu 
Dergisi yayınlanmıştır. Derginin kapağında şu cümleye 

yer verilmiştir: “Çocukluğun sıhhi, terbiyevi inkişafına 
yardım eder”. Kamu desteğiyle basılan çocuklara yönelik 
yayınlar okullarda dağıtılmıştır (Aktaran Horzumlu, Tuz-
taş Horzumlu, 2018, s.7). Türk çizgi romanında Ameri-
kan izlerinin belirdiği 1920’li yıllarda yayına giren Çocuk 
Sesi (1928) gibi dergilerde yer alan eserlerin çoğunluğu 
Cantek’in ifadesiyle; “yerli olmasa da yerlilik hissi vermek 
yönünde müdahalelere maruz kalmıştır” (Cantek, 2004, 
s.16). Ne var ki çizgi roman tarihimizin bu erken dönemi, 
yerli üretimden ziyade yerlileştirme faaliyetleriyle anıl-
maktadır. Dolayısıyla, 1930’lu yıllarda Fransa, Belçika, 
Japonya ve İtalya önemli ekollere dönüşürken Türk çizgi 
romanı, yerli üretim anlamında gelişim gösterememiştir. 
Çocuk Sesi dergisini 1934 yılında Afacan dergisi izlemiş-
tir. Afacan’da, Brick Bradford’un “Buzlar Ülkesi” serüveni, 
Hal Foster’ın “Tarzan”ı ve Alex Raymond’un “Avcı Bayte-
kin (Jungle Jim)”i yer almıştır. “Gökler Hakimi Baytekin 
(Flash Gordon)” ise Çocuk Sesi’nin iki orta sayfasının ta-
mamını kaplamaktadır (Güreli, 1997, s.48).

Diğer yandan Abdullah Ziya Kozanoğlu’nun 1920’ler-
de yazdığı “Kızıltuğ” ve 1930’larda yazdığı “Kaan”, 1960’lı 
yılların en önemli tarihi çizgi romanlarının kaynağı ol-
muştur. 1950’li yıllara gelindiğinde Türklük temalı tari-
hi öyküler yerli üretimin ana karakterini oluşturmuştur. 
Özellikle Ratip Tahir Burak bu döneme damga vuran 
isimlerdendir. Burak, öykülerinde tamamen Osmanlı 
dönemini işlese de dini hiçbir vurguya yer vermemiştir. 
Cantek, Burak’ın yaklaşımına ilişkin olarak şu ifadeleri 
kullanmıştır:

Burada önemli olan yaşanan dönem ve inanılan din-
den çok, Türk imgesinin kullanımıydı. Türklerdi. Zaten 
Burak öykülerinde, Osmanlı medeniyeti ve düzeni de hep 
ikinci planda kalır. Asıl merak ve atıf, bomboş bir tarihe, 
bilinmeyen olaylara gebe olan, saf, uçsuz bucaksız boz-
kırlarıyla Orta Asya’yadır. Afet İnan’ın söylediği gibi “İn-
sanlığın en yüksek ve ilk uygar kavmi, vatanı Altaylar ve 
Orta Asya olan Türklerdir. Türk uygarlıktır! Türk tarihtir. 
“Yıllar sonra Kaan ve Karaoğlan’la çıkış yapan Suat Ya-
laz’ın da (1932) zihninde o dönemin, o anlayışın damgası 
vardır (Cantek, 2014, s.47-48).

II. Dünya Savaşı sonrası gelişmeler dünya genelinde 
dengeleri değiştirmiş kültürel kodların yeniden ele alın-
ması gerekliliği ortaya çıkmıştır. Dünya genelinde yaşanan 
bu tahkim ve/veya tadil sürecinin Türk çizgi romanına 
yansımaları, Karaoğlan, Tarkan vb. pek çok serinin ortaya 
çıkması şeklinde gerçekleşmiştir ki Cumhuriyet’in kuru-
luşunda oluşturulan Türk kimliğinin ideolojik payandası 
bu tercihte belirleyici rol oynamıştır (Ölçer Özünel, 2012, 
s.175-176). Bu dönemde ortaya çıkan ve büyük çoğunlu-
ğu konusunu Türk tarihinden alan serilerin adedi sayı-
lamayacak kadar çoktur. Yalnızca Ratip Tahir Burak’dan 
yapılan bir seçki dahi dönemin genel eğilimi hakkında 
aydınlatıcıdır: Barbaros’un Son Seferi, Koca Yusuf (1950); 
Cem Sultan (1951); Saray Kadınları (1952); Plevne, Lale 



Yıldız J Art Desg, Vol. 8, Issue. 2, pp. 81–89, December, 2021 87

Devri, Bir Yemin Uğruna (1953); Selma, Küçükbey (1955); 
Kırk Şehitler Kalesi (1959); Bize Barbaroslu Derler (1960); 
Kara İbo (1963); İstanbul’un Fethi (1964); Hürrem Sultan 
(1965); Hilal ve Salip (1967); Kara Ahmet (1968); Timur, 
Timur ve Yıldırım (1969) (Cantek, 2014, s.97).

1950’lerden itibaren yerli çizgi roman üretiminin ha-
kim türü tarihi ve kahramanlık öyküleridir. Bunu gerek-
çesini Yağlı, dönemin siyasal ikliminde aramaktadır ki 
bu iklim ulusal konsolidasyon ihtiyacının yüksek oldu-
ğu bir dönemi işaret etmektedir. Bu amaçla tarihi konu-
lar işlenmeye devam etmiştir. Tarkan, Tolga, Karaoğlan, 
Kara Murat, Baytekin gibi milli kahramanlar dönemin en 
önemli serileridir (Yağlı, 2018, s.4350). Bu dönem Cantek 
tarafından şu şekilde betimlenmiştir: “5O’lerin başında 
DP iktidarı, dış politikada Türkiye’nin o zamana dek ko-
ruduğu tarafsızlık ve yalıtım çizgisini değiştirerek Kore 
savaşına katılma kararı aldı (…) Bu kararın halk üzerin-
de, CHP milliyetçiliğinin ve Türkçü-Turancı akımın to-
humlarını attığı Türklük bilincini serpilten etkileri oldu”. 
Sururi’nin 1951 yılında çizdiği Kore Savaşı’nı konu alan 
“Kunuri Savaşı”, bu etkinin çizgi roman üzerindeki teza-
hürü olarak okunabilmektedir (Cantek, 2014, s.108).

Türk çizgi romanının en popüler ve milliyetçi seri-
lerinin başında gelen ve “Türklük” temasının ele alınışı 
itibariyle Atatürkçü-milliyetçi çizginin en önemli tem-
silcilerinden birisi olarak Karaoğlan’ın ilk sayısı da 1963 
yılında yayınlanmıştır. Karaoğlan’ın kökeni 1956 yılında 
Abdullah Ziya Kozanoğlu’nun yazdığı Kızıltuğ’un devamı 
niteliğindeki “Cengiz Han’ın Hazineleri”ne dayanmak-
tadır. Bu öykü Kızıltuğ’da yer alan “Kaan” karakterinin 
adıyla yayınlanmıştır ki Kaan, Suat Yalaz’ın ellerinde Ka-
raoğlan (1963) olarak karşımıza çıkacaktır. Karadoğan, 
“Cengiz Han’ın Hazineleri”ni Türk çizgi romanında “ta-
rihi çizgi roman dalgasını başlatan çalışma” olarak ni-
telemiştir (Karadoğan, 2004, s.67). Ratip Tahir Burak’da 
olduğu üzere Suat Yalaz’ın öyküsünde vurgu Orta Asya ve 
İslam öncesi Türk tarihinedir ki Karaoğlan, Cengiz Han 
döneminde yaşayan bir Uygur genci olarak tasvir edil-
mektedir.

Bu dalganın önemli serilerinden Tarkan ise ilk olarak 
1967’de Hürriyet gazetesinde yayın hayatına başlamış ve 
1970 yılında kendi müstakil dergi olarak yayınlanmıştır. 
Dergide “tarihe mal olmuş Türkler” gibi sloganlar yer 
almıştır ki türün tamamını yansıtan bir söylem karak-
teristiğidir (Özkaracalar ve Cantek, 2004, s.86). Tarkan 
da “Türk”ün Orta Asyalı köklerine vurgu yapan bir Hun 
hakanı Attila’nın cengaver savaşçısı olarak karşımıza çık-
mıştır. Tarihi-kahramanlık türü çizgi romanımızın karak-
teristiği olarak, kötüler daima Türk düşmanı olarak tasvir 
edilmektedir. Dolayısıyla Karaoğlan, Tarkan, Malkoçoğlu 
ya da Fatih’in fedaisi Kara Murat’ta savaşım Türk karşıtlı-
ğına karşı verilmekte, bu iki kutup arasındaki karşıtlığın 
keskinliği derecesinde mücadele milli boyut kazanmak-
tadır. Milliyetçi kahraman külliyatının en önemli eserleri 

(Karaoğlan, Tarkan, Malkoçoğlu, Kara Murat) yalnızca 
basılı mecrayla sınırlı kalmamış, milliyetçi söylemi sine-
ma perdesinden de seslendirmişlerdir. Bu iki eserin başı 
çektiği pek çok seri sinemaya defalarca uyarlanmıştır. Bu 
kahramanlar, Yeşilçam’ın da desteğiyle 70’li yıllar Türk 
gençliğinin yerli rol modelleri olmuşlardır.

Türk çizgi romanının en uzun soluklu ve ilgi gören 
serilerinden birisi olan Abdulcanbaz da bu dönemin 
eserlerindendir. Tarihi ve kahramanlık türünün egemen 
olduğu bir dönemde, bu örneklemden ayrılarak mizahi 
bir çizgiyi benimseyen Abdulcanbaz (1957)’ın ortaya çı-
kış hikayesinde, Abdi İpekçi’nin yerli bir çizgi roman ya-
yınlama isteği bulunmaktadır. Dolayısıyla milliyetçi bir 
karakter olmasa da Abdulcanbaz, Turhan Selçuk ve Aziz 
Nesin tarafından yabancı çizgi romanların hakimiyetine 
karşı milli saiklerle yaratılmıştır. Turhan Selçuk’a göre 
Abdulcanbaz’ın gördüğü ilgi ve yakaladığı başarının ar-
dında, yerli ve geleneksel köklerden renk alması yatmak-
tadır. “Halkını seven her dürüst ve namuslu kişide az çok 
Abdulcanbaz’lık vardır” (Gaytancıoğlu, 2018, s.62-63). 
Doğumu itibariyle tarihi-kahramanlık türüne dahil ol-
mayışıyla dönemsel eğilimden ayrılmasına karşın Abdul-
canbaz, Aziz Nesin’in seriyi yazmayı bırakmasıyla Turhan 
Selçuk tarafından yeniden yaratılmış ve vatanperver bir 
halk kahramanına dönüşerek genel eğilimi takip eden bir 
çizgiye evrilmiştir ki dönemin genel iklimi hakkında bilgi 
vermesi açısından önemli bir izlek sunmaktadır.

Diğer yandan yabancı çizgi roman ithalatı da devam 
etmiş, ağırlığını yitiren Amerikan üretiminin yerini İtal-
yan çizgi romanları doldurmuştur. Yıldır, 1980’lerde çizgi 
romanın “Tommiks-Teksas” olarak anılmasının nedenini, 
”Tommiks”, “Teksas (Grande Blek)” gibi İtalyan çizgi ro-
manlarının, dönemin en popüler serileri olmasına bağla-
mıştır (Yıldır, 1984, s.13). Yayınlandıkları dönem itibariy-
le şiddet ve Amerikan içeriği bakımından Türk ailelerince 
eleştirilen bu seriler sayesinde yerli kahramanlık öyküle-
rinin popülerlik kazandığı da göz ardı edilmemelidir zira 
daha az şiddet içermemelerine karşın yerli çizgi romanla-
rın tüketiminde bir mahsur görülmemiştir (Çoruk, 2004, 
s.94). Bu bağlamda, dolaylı olarak İtalyan westernleri 
Türk çizgi romanının popülerleşmesine katkı sağlamıştır. 
Çizgi roman tarihimizin ulusal motifli örnekleri yalnızca 
tarihi çizgi roman türüyle de sınırlı kalmamıştır. Bu eği-
limin bir örneği olarak 1972 yılında Yüzbaşı Volkan’ın ilk 
serüveni olan “Kafkas Dağlarında Ölüm” yayınlanmıştır. 
1970 yılında patlak veren U-8 vakası, yaratıcısı Ali Re-
can’ın tabiriyle “çağdaş bir ulusal çizgi roman kahrama-
nı” olan Yüzbaşı Volkan’a ilham vermiştir. Recan’a atıfla 
Yüzbaşı Volkan, Türk Hava Kuvvetleri’nin kahraman pi-
lotlarını sembolize eder (Tellan, 2004, s.399-400). Kıbrıs 
Harekatı’nda da çarpışan Yüzbaşı Volkan, ulusal kimlik 
ve çizgi roman ilişkisi örnekleminin bir parçası olmuştur.

“Türklük” teması üzerine inşa edilmiş tarihi çizgi ro-
man serileri bu bağlamda başta edebi tür olmak üzere 
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diğer anlatı türleri ve çizgi romanın aynı düzleme otur-
duğunu göstermiştir. Bu karakteristik gerek kamu gerekse 
özel iştiraklerce paylaşılmaktadır. 1950 ve sonrası yıllar-
da gerek siyasal iktidar gerekse muhalif özel teşebbüsün, 
benzer bir eğilim göstermesi iki şekilde açıklanabilir: 
Birincisi; fikir farklılıkları olmasına karşın milli birlik ve 
beraberlik fikrinin gerek iktidar gerekse muhalif görüşler 
açısından paylaşılmasıdır. Suat Yalaz, Ratip Tahir Burak 
gibi Cumhuriyetin kuruluşu ve tek parti döneminin ha-
vasını teneffüs etmiş çizgi roman kuşağı, İslami çizgiden 
uzak bir Türklük temasını işlerken ki Suat Yalaz’ın Ka-
raoğlan’ı şekillendirirken içine doğduğu 1930’lu yılların 
mülahazalarını taşıyor olması muhtemeldir, çok partili 
dönemin iktidarı ve desteklediği kuşak İslam-Türk sente-
zine yoğunlaşmıştır. Dolayısıyla dünya genelinde görülen 
Anti-Amerikancı slogan bu iki yakayı Türklük temelinde 
birleştirmiştir. Kemalist milliyetçi eğilim 1970’li yıllara 
kadar Türk çizgi romanını etkilemeye devam etmiştir. 
Sonrasında, MHP-Ülkücü Hareket’in yükselişi ve sağ-sol 
kutuplaşması, ekseriyeti oluşturan milliyetçi çizgiyi sağa 
kaydırmış Orta Asya’ya dayanan Türklük motifi aşırı sağ-
la özdeşleşmiştir (Cantek, 2014, s.51).

İkinci neden ise ticaridir. Çoruk’un ifadesiyle “Sanat-
çının okuru yönlendirmesinden, farklı alanlara taşıyıp 
düşündürmesinden ziyade okurun başta siyasal olmak 
üzere sosyal, kültürel eğilimlerini değerlendirip macera-
ları buna göre ticari olarak şekillendirdiği söylenebilir” 
(Çoruk, 2004, s.94-95). Sonuç itibariyle popüler tüketime 
dönük olan çizgi romanın hedef kitlesi büyük oranda –
özellikle 1950 sonrasında köyden kentlere doğru göçün 
hızlanmasıyla kentlerde yoğunlaşan milliyetçi-muhafa-
zakar kitle- Demokrat Parti’nin tabanını oluşturmuştur. 
1970 sonrasında da milliyetçi eğilim sağ ve aşırı sağın ta-
banını oluşturduğu görülmektedir ki bu bağlamda arz ve 
talebin birbirini beslediğini söylemek yanlış olmayacak-
tır. Günümüze yaklaşıldıkça benzeri eğilimin sürmüş olsa 
da yerli üretimin zayıfladığı, ithal çizgi romanların ağır-
lığını artırdığı görülmektedir. Buna mukabil “1990’larda 
Kültür Bakanlığı’nın popüler çizgi roman dergilerine kar-
şı “milli bir hamleyle” yerli çalışmalar yaptırıp, onları be-
dava dağıtması” gibi örnekler, bu eğilimin varlığını des-
teklemektedir (Cantek, 2014, s.21). Başaran İnce’ye atıfla; 
toplumsal seferberliğin kriz içinde olduğu dönemlerde, 
ulusal kimliği tesis etmek veya pekiştirmek amacıyla 
ulus-devletlerin anlatının tamamının dahil olduğu bütün 
popüler mecralara başvurduğu görülmektedir ki Türkiye 
Cumhuriyeti Tarihi bu tür örnekler bakımından oldukça 
zengindir. Kuruluş dönemi ulusal kimlik inşa süreci, II. 
Dünya Savaşı ve anti-Amerikancılık, Kore Savaşı, Kıbrıs 
Harekatı, sağ-sol çatışmaları, ihtilaller ve son olarak gü-
nümüze değin süregelen terör, ulusal konsolidasyon ihti-
yacını daima diri tutmuştur. Çizgi roman da gerek kamu 
gerekse özel iştiraklerce bu ihtiyaca cevap veren araçla-
rından birisi olarak kullanılmıştır.

SONUÇ

II. Dünya Savaşı öncesi ve sonrası dönemde ulus-dev-
letler, ulusal kimliğin inşasında çizgi romanın oynadığı 
araçsal rolü kavramış ve bunu kontrol etmek istemişlerdir. 
Bu kontrol çabalarının iki yönlü olduğu görülmektedir: 
Birincisi; yabancı menşeli üretimi yasaklamak veya yerli-
leştirmek buna mukabil yerli çizgi romanları desteklemek 
şeklinde ortaya çıkmıştır. İkincisi ise yerli üretimin, ulusal 
çıkarlara uyumlu hale getirilmek üzere kontrol edilmesini 
içermektedir. Bu ulusal çıkarların başında da ulus-kimliğin 
inşası ve/veya bekası gelmektedir.

Milliyetçi söylemin ötesinde, ulusal kimliğin temsilleri 
olarak işlev yüklenen çizgi roman külliyatının, çizgi roman 
tarihinin parlak dönemlerinin ana aktörleri olduğuna dik-
kati çekmek gerekir. Örneğin; Amerikan çizgi roman tarih 
yazımının “altın çağ” olarak nitelediği dönem, süper kah-
raman türüne atıf yapmaktayken, dünya çizgi roman tari-
hini de domine etmiştir. Süper kahramanların her birinin 
Amerikan ulusunun temsilleri olduğundan bahsedilmiştir. 
Captain America’nın Amerikan bayrağı, Captain Britain ve 
Union Jack’in İngiliz bayrağını kostüm olarak kullanmala-
rı bu durumu somutlamaktadır. Diğer yandan Türk çizgi 
romanının milliyetçi kahramanlarının yayın hayatının da 
çizgi roman tarihimizin en parlak dönemine tekabül etti-
ği görülmektedir. Bu durumun bariz nedeni ise; milliyetçi 
söylem bağlamında, arz ve talebin birbirini beslemesidir. 
“Türklük” vurgusu, çalışmamız örnekleminde yer alan ya 
da almayan tarihi-kahramanlık türünde eserlerin tama-
mında bir içerik karakteristiği olarak bulunmaktadır. Bu 
türün dışında kalan Abdulcanbaz ve Amcabey gibi Türk 
çizgi roman tarihinin mihenk taşları kabul edilen eserlerde 
de ulusallık ve bağımsızlık vurgusunun varlığı görülmekte-
dir ki bu bağlamda bahse konu edilmişlerdir.

Diğer yandan, çizgi romana yönelik denetim ve sansür 
mekanizmaları, yaratıcı edimi baltalayarak çizgi romanın 
sanatsal gelişimini ve çeşitliliğini baltalamıştır. Fakat günü-
müze gelindikçe önemli çizgi roman ekollerinde bu dene-
timin yalnızca ithal üretime yöneldiği, yerli üretimin her 
türlüsünün iktidarlarca desteklendiği görülmektedir. Dola-
yısıyla -yandaş ya da muhalif- bağımsız çizgi roman üretimi 
bu ekollerin var olmasını sağlayarak ulusal kimliğe ve ba-
ğımsızlığa katkı vermiştir. Bu yaratım sayesinde Amerikan, 
Frankofon, Japon ya da Türk çizgi romanının ve tarihinin 
varlığından söz edilebilmektedir. Bu yönüyle bir dönem 
ulusal kimliğe tehdit olarak algılanan çizgi roman, ulusun 
tarihine eklemlenerek ulusal kimliğe katkı vermiştir. Çizgi 
romanın sanatsal bir edim olup olmadığı tartışmanın uza-
ğında kalınarak yalnızca popüler bir meta olduğu varsayıl-
dığında, karşımızda kültürel endüstrinin önemli bir çıktısı 
olarak belirmektedir ki bu bağlamda milli eğitimin parçası 
olmaktadır. Diğer yandan yalnızca ticari gerekçelerle çizgi 
romana yaklaşıldığında, küresel ölçekte önemli bir endüst-
ri kolu ve profesyonel bir kariyer alanı olduğu görülecektir 
ki bu bağlamda yerli üretim iktisadi bağımsızlığın konusu 
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olmaktadır. Dolayısıyla çizgi roman hem ulusal kimliklerin 
inşa sürecine araçsal niteliğine dayalı olarak katkı verirken 
hem de ulusal-kültürel bir değer olarak ulusal tarihe katkı 
vermiştir ki bu yönüyle Türk çizgi romanının itibarı teslim 
edilmiş değildir. Önemli ekollerde çizgi roman eğitimi ve 
araştırmaları 1950’li yıllardan itibaren başlamış olmasına ve 
bugün akademik düzeyde yürütülmesine karşın Türkiye’de 
çizgi roman halen yüksek öğretimin parçası olamamıştır. 
Çizgi roman üretimi ve tüketiminin yeniden hız kazandığı 
bu dönemde, yerli üretimin buna yanıt verememesinin en 
önemli nedeni olarak bu durum gösterilebilmektedir.
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ÖZ

Tüm dünyanın savaşım verdiği COVID-19 nedeni ile yaşam, tüm boyutlarıyla olumsuz 
etkilenmiş ve etkilenmeyi sürdürmektedir. Küresel bir tehdit olarak görülen bu salgın, bi-
reysel ve toplumsal anlamda beklenmedik etkiler yaratmıştır. Özellikle fiziksel ve ruhsal 
anlamda bireyler üzerinde bıraktığı olumsuz etkiler oldukça önem taşımaktadır. Bireyler, 
fiziksel uzaklığı koruyabilmek için izole bir yaşantı sürmek zorunda kalmalarından do-
ğan kısıtlı alanlar içinde zaman geçirmek durumunda kalmışlardır. Bu kısıtlamadan do-
ğan iletişimsizlik ve en az düzeyde sosyalleşme eylemleri, küresel salgın sürecinin yarattığı 
olumsuz etkiler olarak gösterilebilir. Dolayısıyla, fiziksel ve ruhsal anlamda hareket alanları 
kısıtlanan bireyler, fiziksel uzaklığı da göz önünde bulundurarak ev sınırları dışında değişik 
mekân arayışı içerisine girmişlerdir. Bu arayışlar içinde kamp yapmak en çok yeğ tutulan 
etkinlikler arasında yer almaya başlamıştır. Bu kapsamda, kamp çadırlarının, karavanların 
vb. en çok kullanılan mekânlar oldukları gözlemlenmektedir. Ancak gereksinimleri karşıla-
ması ve daha rahat bir ortam sunması açısından özellikle karavanların yoğunlukla kullanıl-
dığı görülmektedir. Bu çalışma da, devingen mekân olan karavanların, pandemi sürecinde 
ne ölçüde önemli yer tuttuğunu ve karavan kullanımının kullanıcı için olumlu/olumsuz 
yönlerini ve hoşnutluk düzeylerini değerlendirmeyi amaçlamaktadır. Araştırma yöntemi 
olarak nitel araştırma yöntemlerinden biri olan fenomenolojik yaklaşım kullanılmış ve in-
ternet ortamı üzerinden gönderilen anket çalışması ile araştırmaya Türkiye’nin farklı yerle-
rinde ikamet eden karavan kullanıcılarının katılımı sağlanmıştır. Anket çalışması ve görüş-
meler sonrasında, katılımcı geri bildirimleri ile elde edilen verilerin çözümlemesi yapılmış 
ve kullanıcıların, karavanlara olan bakış açıları belirlenmiştir. Covid-19 ile birlikte güncel 
bir konu durumuna gelen küresel salgın süreci ile birlikte gelen kısıtlamaların, insanları 
yeni yer arayışına itmesi sebebi ile çokça yeğlenen devingen mekânlardan karavanların, 
kullanıcısına sunduğu olumlu ve olumsuz yönlerini ortaya koyarak, alanda literatüre katkı 
sağlamak gerekçesiyle bu çalışma yapılmak istenmiştir.
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ABSTRACT

Due to the COVID-19, which the whole world is struggling with, life has been and continues 
to be negatively affected in all its dimensions. The negative effects of global epidemic on in-
dividuals, are especially in the physical and mental sense and these are of unexpected effects. 
Individuals had to spend time in limited areas due to the fact that they had to lead an isolated 
life in order to maintain social distance. Therefore, individuals whose movement areas are 
restricted in physical and mental terms, have sought alternative spaces outside the borders of 
their home, taking into account the physical distance. In these pursuits, camping has become 
one of the most preferred activities. In this context, it is observed that camping tents, caravans, 
etc. are the most preferred different places. However, caravans are especially preferred by peo-
ple in terms of meeting the requirements and providing a more comfortable environment. In 
this study, it is aimed to evaluate to what extent the dynamic space caravans play an important 
role in the global epidemic process and to evaluate the positive / negative effects and satisfac-
tion levels of caravan users. The phenomenological approach, which is one of the qualitative 
research methods, was used as the research method and the participation of caravan users 
residing in different parts of Turkey was ensured with the questionnaire sent over the internet. 
After the survey and interviews, the data obtained with the participant feedback was analyzed 
and the viewpoints of the users towards the caravans were determined. This study is desired to 
contribute to the literature in the field by revealing the positive and negative of caravans, one 
of the most preferred dynamic places, due to the global epidemic process, which has become a 
current issue with Covid-19, and the restrictions it brings, pushing people to seek new places.

Cite this article as: Buldaç M. Seeking for different space in the global epidemic process: Car-
avan and user experiences. Yıldız J Art Desg 2021;8:2:90–104.

GİRİŞ

Covid-19 virüsünün yaşattığı olumsuz durum, bireyler 
arası fiziksel uzaklığı korumak üzere insanların dış çevre ile 
kurabilecekleri her türlü etkileşimin önüne geçme zorunlu-
luğunu getirmiştir. Zamanla getirilen kısıtlamalar ile birlikte, 
insanlar evlerinde vakit geçirmek durumunda kalmış ve bir-
birleri ve çevreleri ile olan sosyalleşme ve iletişim olanakları 
en aza indirgenmiştir. Dolayısıyla, fiziksel ve ruhsal anlamda 
hareket alanları kısıtlanan bireyler, fiziksel uzaklığı da göz 
önünde bulundurarak değişik mekân arayışı içerisine girmiş-
lerdir. Bu mekânlar arasında en çok dikkat çeken ve devingen/
hareketli mekân olan karavanlar olmuştur. Geçmişten bu güne 
devingen mekân olarak kullanılan karavanlar, özellikle küre-
sel salgın süreci ile birlikte çok daha farkındalığını arttırmıştır.

Bu araştırma kapsamında da, küresel salgın sürecinde 
değişik seçenekler arasında mobil devingen mekân olan 
karavanların hali hazırda kullanımı ve küresel salgın ile bir-
likte kullanım yoğunluğu ve kullanıcısı üzerinde bıraktığı 
etkiler üzerinde durulmaktadır. Bu etkiyi ölçebilmek için 
ise karavan kullanıcıları ile yapılan görüşmelerin yanında 
internet üzerinden bir anket çalışması gönderilmiştir. Ça-
lışma sonucunda elde edilen somut veriler kullanılarak, 
karavan kullanımının olumlu-olumsuz yönleri üzerine bir 
değerlendirme yapılacaktır.

Mekân Kavramı
Mekân kavramının, tek bir tanımla sınırlandırılamaya-

cak kadar geniş ve kapsamlı bir kavram olmasından dolayı 

birçok tanımı olduğu görülmektedir. Türk Dil Kurumu’na 
göre mekân “bulunulan yer, ev, yurt” olarak tanımlanmak-
tadır [URL-1]. İlk kuramcılar mekânı, uygunluk, güzellik 
ve doğruluk kavramlarından oluşan üçlü bir bütün olarak 
tanımlamışlardır (Tuncel, 2007, s. 1). Aristoteles (1984, 
Çev. Hardie ve Gaye), iki tür mekân anlayışından söz et-
mektedir. Biri bütün nesnelerin kendi içerisinde bulunduğu 
ortak yer anlamında topos koinos (mekân), diğeri ise be-
lirli nesnelerin yer aldığı sınırlandırılmış idios topos (özel 
mekân)’dur (Tablo 1). Platon ise “doğan her şeyin içinde 
oluşan mekânın nesneler için çok önemli bir yere sahip ol-
duğunu, beslediğini ve bu özelliğinden dolayıdır ki mekân, 
her şeyi bir kap gibi içine almaktadır” şeklinde ifade etmek-
tedir (Kılıç, 2011, s. 7-20-25).

Schulz’a (1971, s. 9) göre mekân, kullanıcıların fiziksel, 
ruhsal ve toplumsal gereksinimlerini karşılayan bir uzay 
parçası olarak tanımlamaktadır. Rasmussen (1994, s. 42) 
ise mekânı; “mimari olarak biçimlendirilmiş boşluk” ola-
rak tanımlamakta ve boşluk sözcüğünü yeğ tutmaktadır. 
Bireyin ilişki ve eylemliliği, mekâna hareket ve zaman bo-
yutunu da katmıştır. İçinde harcanan ya da değerlendirilen 
zamana ve hareketin yoğunluğuna göre mekân tasarımı 
değişkenlik göstermektedir. Amaç; zaman ve mekân içinde 
kullanıcının rahatını sağlamak ve yaşayan(lar)ın o mekânla 

Tablo 1. Aristoteles’in mekân anlayışı
Ortak yer	 Topos koinos (mekân)
Sınırlı mekân	 İdios topos (özel mekân)
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olumlu iletişim kurmasına yardımcı olmaktır (Kaçar, 2007, 
s. 65). Lefebvre’ye göre mekânın merkez noktası bedendir 
ve mekân, bedenle algılanır, yaşanılır ya da üretilir (2014, s. 
180). Zevi (2015, s. 23) için mekân, “bizi çeviren üç boyutlu 
bir boşluktan öte dördüncü boyutun da eklemlenmesidir” 
şeklinde olup “binanın içinde yer değiştirirken, binaya fark-
lı bakış açılarından bakan kişinin, bir anlamda dördüncü 
boyutu kendisi yaratarak mekâna bütünsel gerçekliğini ka-
zandırmaktadır” şeklinde devam etmiştir. Kuban (2016, s. 
15) ise mekânı şöyle tanımlamaktadır; “Mekânın biçimsel 
olduğu kadar insan yaşamına ilişkin özellikleri de içinde 
barındırması gerekmektedir. Mekân hareketle belirlenmek-
tedir”. Demirel’in (2004) de değindiği gibi, durağan mekân 
içinde canlı devingendir. Kuban bu devingen yapı içerisinde 
yalnızca bir noktadan başka bir noktaya ulaşmak için değil, 
içeride var olan insanın bakış açısıyla yapı sınırlarına doğru 
uzanan görsel bir devinim olarak da tanımlamaktadır.

Tüm mekânsal yaratımlar her şeyden önce bir öznenin 
çevrelenmesi ile oluşmaktadır (Usta, 2020, s. 26). Mekâna 
ilişkin verilen çeşitli tanımlar çerçevesinde, insan olan her 
yerde istemli/istemsiz sınırları belirlenmiş iç/dış mekânla-
rın varlığından söz etmek olasıdır. İç mekânlar yarı açık ya 
da kapalı mekânlar olarak kurgulanabilir. İç mekânlar içe-
risindeki boşlukla beraber dış kabuğu da göz önüne almak 
gerekmektedir (Kavasoğulları, 2021, s. 584). Duvar, döşe-
me, kolon, kiriş, merdiven, pencere ve kapı olmak üzere 
yedi temel öğeden meydana gelen ve sınırları bu öğelerle 
belirlenmiş alanlar için ise iç mekân olgusundan söz edil-
meye başlanmaktadır. İnsanların iç ve dış ile olan ilişkiyi 
algılaması noktasında bu bileşenler önemli yer tutmaktadır. 
Bahsi geçen yedi temel öğe dışında estetik öğeler de devre-
ye girerek yaşanabilir iç mekânlar oluşmaya başlamaktadır. 
Dolayısıyla bireylerin istek, beğeni ve gereksinimleri doğ-
rultusunda, mekân/iç mekân kavramları, sınırları içinde 
çeşitli eylemlerin (barınma, sosyalleşme, uyuma, yeme-iç-
me vb.) gerçekleştiği oylumlar olarak tanımlanabilir.

Zamanla değişen, gelişen ve dönüşen mekânlar deği-
şik alt başlıklarla da tasarlanmaya başlanmıştır. Özellik-
le küresel salgın sürecinde bireylerin temiz hava alma ve 
doğa ile iç içe olma istekleri, kalabalık şehirlerden kırsal 
alanlara kaçma arzusu gibi sebepler başka mekânsal seçe-
neklere de itmeye başlamıştır (Yüksel Güney, 2022, s. 91). 
Bunlardan biri de, durağan oylumlarla birlikte bir yerden 
başka bir yere taşınabilen devingen mekânlar/oylumlar-
dır. Geçmişten bu güne olan süreçte bu mekânların amacı 
ilk önceleri yalnızca yer değiştirmek iken sonrasında da 
yaşamak için geliştirilmiştir. Özellikle, çalışma kapsamın-
da üzerinde durulan küresel salgında hem yer değiştirmek 
hem de içinde yaşamak amacıyla bu mekânların sıkça kul-
lanıldığı görülmektedir.

Devingen Mekân Kavramı 
Fransızca kökenli olan “mobil” sözcüğü hareketli, hare-

ket eden, devingen anlamına gelmektedir [URL 2]. TDK’ 
da ise hareketli, taşınabilir olarak tanımlanmaktadır [URL 

1]. Devingen, taşınabilir öğeleri (kara, hava, deniz taşıtları, 
mobilya, mekân vb.) yaşamın pek çok noktasında görmek 
olasıdır. Mobil kavramını yalnızca fiziksel bir devinim ola-
rak tanımlamanın dışında zihinsel ve teknolojik gelişmeleri 
de içinde barındıran çok yönlü bir kavram olarak ele almak 
gerekmektedir (Akgül, 2006, s. 3). 

“Devingen mekân” kavramı ise; hareketle bir yerden 
başka bir yere taşınabilen, bir alanda durağan bulunmayan 
mekânlar anlamına gelmektedir (Tuncel, 2007, s. 120). Gö-
çebelikle yaşamın içinde yer alan bu mekânlar zamanla;
•	 Devinim özgürlüğü tanıması, 
•	 Kullanım kolaylığı sağlaması, 
•	 Gerektiğinde parçaların eklenip çıkarılabilmesi,
•	 Kendi içinde dönüşebilmesi 

gibi çeşitli olanaklar sunmaya başlamışlardır [URL 3]. 
Özellikle içinde bulunulan koşullar gereği küresel salgın ya-
şamı değiştirmiş, dolayısıyla mekânlar yavaş yavaş dönüşü-
me uğramıştır. Mekânsal esneklik (büyüyebilme/küçülebil-
me/bölünebilme) önem kazanmaya başlamıştır (Durmuş 
ve Asımgil, 2021, s. 264). Tanımlanan esneklik yaklaşımı, 
çalışma kapsamında irdelenen devingen mekânların iç 
mekân organizasyonlarında çok daha açık bir şekilde göz-
lemlenmektedir.

İnsanoğlu doğası gereği istemli ya da istemsiz hareket 
eylemini gerçekleştirmektedir. Bu eylemin sosyal, kültürel, 
siyasal, ekonomik ya da doğal afetler gibi birçok nedeni 
olabilir. Dolayısıyla, devingen mekânların, her kullanıcı 
için ayrı bir önemi vardır. Göçebeler ve gezgin işçiler için 
bir yaşam biçimi iken; turistler için tatil odaklı, hoşnutluk 
verici bir durum olarak değerlendirilebilir. Bunn (2002)’a 
göre; kullanım amacı ne olursa olsun, her kullanıcı grubu 
tek bir ortak gereksinim için bir araya gelmektedirler. Bu 
gereksinimi ise yolculuk sürecinde sahip olunan yuvadır 
diye betimlemektedir.

19. yüzyıl sonlarında sirk çalışanları için tasarlanan ka-
ravanlar sonraki yıllarda Avrupa’da yaşayan çingeneler tara-
fından kullanılmaya başlanmıştır. Endüstri devrimi sonrası 
otomobil kullanımının artması, bu araçların çekebildiği 
hareketli/devingen mekânların da üretilmesine neden ol-
muştur (Taşkesen, 2019, s. 41). Araç arkasına takılabilen bu 
mekânlar, o dönemlerde kamp yapma eylemine hizmet etse 
de devingen mekân devriminde kıvılcım etkisi yaratmıştır.

Hareket özgürlüğü, özellikle yirmi birinci yüzyılda çan-
tanı al ve gitmek istediğin her yere yolculuk et gibi yeni 
akımların, anlayışların da artmasına neden olmuştur. Bu 
noktada mobil mekânlar ve gereçler bireysel ya da gruplar 
halinde gerçekleşecek yolculuklarda önemli yer tutmakta-
dırlar. Her geçen gün değişen ekonomik etkenler, çalışanla-
rı ve pek çok işletmeyi daha hareketli çalışmaya yönlendir-
mektedir. Ayrıca, tüketime dayalı yaşamlar, her geçen gün 
artan nüfus, yeme-içme alışkanlıklarında ki değişim vb. 
gibi konular da insanları değişik yaşam biçimlerine itmeye 
başlamıştır. Devingen mekân kullanımında bu gibi neden-
ler de önemli olmaktadır. Dolayısıyla bu mekânlar yalnızca 
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tatil odaklı olmayıp bambaşka gerekçelerle kullanıcılarına 
hizmet etmektedirler. Buradan çıkışla; hareketli yaşam, za-
man ve mekân gözetmeksizin bireylerin işlerini yönetilme, 
iş yapabilme, zamanı verimli kullanabilme, diğer insanlar-
la iletişim kurabilme gibi bir takım olanaklar sunmaktadır 
(Sever, 2020, s. 481).

Mekân kavramının, devingen mekân olarak yeni boyut 
kazanmasıyla, çalışma kapsamında da irdelenen küresel 
salgın ile birlikte yeni bir amaca hizmet etmesi kaçınılmaz 
duruma gelmektedir. Bu doğrultuda içinde bulunulan sü-
reçte devingen mekânlara olan ilginin artış nedenleri ele 
alındığında; Sürdürülebilir olması, Güdüleme; Yaratıcılık; 
Aidiyet – Bireysel olma hali; İşlevsellik gibi nedenler, in-
sanların her geçen gün alışılmış yaşam şekillerine değişik 
bir boyut kazandırarak, hareketli yaşam biçimini zamanla 
benimsemelerinde önemli yer tutmaktadırlar [URL 4]. Pre-
fabrik evler, yüzer evler, konteynırlar gibi birçok türde sayı-
labilecek devingen mekânlar içinde karavanlar bu çalışma 
kapsamında incelenecektir.

Devingen Mekân Tipi Olarak Karavanlar
Karavan, kamp ya da tatil gibi eylemleri akla getirse de 

kullanımı motorlu taşıtların da öncesine uzanan, yaşam ala-
nı ve benzer gereksinimleri de içinde barındıran bir yolcu-
luk aracı olarak tanımlamak olasıdır. TDK tarafından; “Bir 
otomobilin arkasına takılan, hem taşıt hem de konut olarak 
kullanılan üzeri kapalı araç olarak tanımlanan karavan söz-
cüğü İngiltere ve Fransa’da evsizlerin taşınmasına yarayan 
araba-vagonlar için kullanılmıştır [URL 1]. Bu mekânları 
çekici kılan en önemli özellik ise uzun yolculuklarda in-
sanlara ev rahatlığını da birlikte taşıdığı düşüncesidir [URL 
5]. Deniz ya da karada, değişik kullanım amaçlarına uygun 
olarak tasarlanan ve zaman ve teknolojinin etkisiyle deği-
şim ve gelişim gösteren karavanlar, bir şasi üzerine yerleşti-
rilmiş taşınabilir yapılardır (Şekil 1, 2).

Kara yüzeyinde hareket eden ve çalışmanın da örnek-
lemini oluşturan karavanlar iki çeşit olup; araca takılabilen 
karavanlar “motokaravan” olarak adlandırılırken; araç ar-
kasına bağlanan karavanlara da “çekme karavan” adı veril-
mektedir (Şekil 3).

Ölçünlü/tek biçim konut çözümlemelerine karşın kara-
vanlar daha bütüncül davranan ve gerekli tüm gereçleri için-
de barındıran bir yaklaşımla tasarlanmaktadırlar. Oyuncak 
evlere benzer bir biçimde minyatür bir alt yapıları vardır. 
Genel olarak, samimi, rahat, sıcak ve özgürlüğü temsil et-
mektedirler (Smithson ve Smithson, 1970). Ayrıca iç mekân 
düzenlemesinin azami işlevi yerine getirmesi, temizliğinin 
kolay olması, sorumluluğun alışılagelen bir konut tipine 
göre daha az olması, hafif bir taşıyıcı sistemi olması ve iç 
mekânın, dış mekânla birlikte eş zamanlı ve esnek kulla-
nımı vb. özellikler karavanlara olan ilgiyi arttıran etkenler 
olarak görülebilir (Akgül, 2006, s. 100). Gün geçtikçe daha 
da çekici hale gelen karavanları yalnızca turizm etkinliği 
olarak değerlendirmek kısır bir bakış açısı sunmaktadır. 
Kullanım alanlarına göre sınıflandırmak gerekirse;

•	 Sürekli yaşama, barınma işlevli karavanlar,
•	 Acil yardım amaçlı geçici karavanlar,
•	 Kamusal kullanıma açık karavanlar,
•	 Tıp ya da bilimsel etkinlik amaçlı kullanılan karavanlar,
•	 Farklı doğa şartlarında kullanım amaçlı karavanlar 

şeklinde sıralamak olağandır [URL 7]. Türkiye’de ise 
karavan kullanımı yoğunluklu olarak turizm amaçlıdır. 
Farklı ve ekonomik bir yol olarak görülen karavanlar, 
80’li yıllarda yazlık anlayışının benimsenmesi sonucu çe-
kiciliğini yitirmiştir. Ancak artan nüfusla birlikte, sakin 
yerlere gitme arzusu, değişen yaşam ve tüketim biçimleri, 
olagelen doğal afetler gibi nedenler, karavan kültürünün 
eski çekiciliğini yeniden kazanmasında önemli yer tut-
maktadırlar. Buna koşut olarak karavan parkları da artış 
göstermeye başlamıştır.

Özellikle COVID-19 virüsünün yarattığı küresel salgın 
süreci göz önünde bulundurulduğunda insanların izole ol-
mak zorunda kaldığı mevcut yaşam alanlarından çıkıp, fi-
ziksel ve ruhsal rahatlama ve güdümleme için karavanların 
ve Lashley’in (2015, s. 115) “evini sırtında taşıyan salyan-
gozlar“ benzetmesiyle karavan kullanıcılarının sayısının 
gün geçtikçe artacağı düşünülmektedir (Şengel vd., 2020, 
s. 1435). Araştırma kapsamında da elde edilen bulgular so-
nucunda, karavan kullanımının kullanıcı üzerinde bıraktığı 
etkiler ve hoşnutluk düzeyleri incelenmektedir.

MATERYAL VE YÖNTEM

Bu araştırmada, küresel salgın sürecinde, karavan kul-
lanımı ve kullanıcı üzerindeki etkisi ile ilgili bir değerlen-
dirme yapılmaktadır. Araştırmaya başlamadan önce anket 
çalışması için, ilgili üniversitenin Sosyal ve Beşeri Bilimler 
Bilimsel Araştırma ve Yayın Etiği Kurulu’ndan 10.06.2021 
tarih ve E.28069 sayılı onay alınmıştır. Bu devingen mekâ-
nın araştırma konusu olarak seçilmesini nedeni ise; anket 
çalışmasına gelen geri bildirimlerle, fiziksel uzaklık kural-
ları kapsamında insanların, evlerinden uzaklaşarak deği-
şik mekân arayışında karavanları seçmelerinin fiziksel ve 
ruhsal açıdan etkilerini olumlu-olumsuz yönleriyle ortaya 
koyabilmektir.

Araştırma Metodu
Araştırma yöntemi olarak nitel araştırma yöntem-

lerinden biri olan fenomenolojik (olgu bilim) yaklaşım 
kullanılmıştır. Fenomen terimi genel anlamda, duyularla 
ve duyu yoluyla algılanan her şey için kullanılmaktadır. 
Günlük yaşamda sıklıkla karşılaşılan, yabancı gelmeyen 
ancak tam anlamının kavranamadığı olguları araştırmayı 
amaçlayan çalışmalar için kullanılmakta ve bir araştırma 
zemini oluşturmaktadır (Yıldırım ve Şimşek, 2016, s. 69). 
Trigwell, fenomenolojik yaklaşımın beş özelliğine dikkat 
çekmektedir (2006, s. 369-370); 
•	 Düalist yaklaşımı reddeder. Bunun nedeni ise düalist 

yaklaşımın bireyi nesne ve görüngüden ayrı görmesidir. 
•	 Nitel araştırma geleneği içerisinde yer alır. 
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Şekil 1. Tarihsel karavan tasarım süreçleri (1885–1973) (Arı, 2019, s. 29’dan uyarlanmıştır).
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Şekil 2. Tarihsel karavan tasarım süreçleri (1979–2012) (Arı, 2019, s. 29’dan uyarlanmıştır).
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•	 Bu yaklaşımda, araştırmacının algısı değil, araştırmaya 
katılan bireylerin algıları önemlidir. 

•	 Bu yaklaşım, herhangi bir görüngünün deneyimlenme 
biçimlerindeki temel farklılıklara dayanmaktadır. 

•	 Fenomenolojik yaklaşımda bireylerin herhangi bir gö-
rüngü ile ilgili yapmış olduğu tanımlar uygun kategori-
lerle ilişkilendirilir.
Bu çalışma, konuya deneyimler üzerinden olgubilimsel 

yaklaşmayı gerekli kılmıştır. Bu bağlamda çalışmanın olgu-
su “Küresel salgın sürecinde değişik mekân arayışı: karavan 
ve kullanıcı deneyimleri” dir. Kullanıcıların deneyimlerinin 
belirlenmesine yönelik ise yanıtların değişkenlik göstere-

ceği düşüncesi ile ikisi açık uçlu, on yedisi çoktan seçmeli 
olmak üzere toplam on dokuz adet soru yöneltilecek, so-
rulara verilen cevaplar sonucunda elde edilen bulgularla, 
karavan kullanıcılarının küresel salgın sürecinde kullanımı 
yaygınlaşan bu mekânlar üzerine yaşadıkları deneyimler 
çerçevesinde karşılaştıkları olumlu-olumsuz durumlar tes-
pit edilecektir (Tablo 2).

Katılımcılar ve Veri Analizi
Araştırmaya, Türkiye’nin farklı illerinde ikamet eden 

karavan kullanıcılarının gönüllü/katılımcı olarak katılım-
ları sağlanmıştır. “Google Forms” uygulaması kullanılarak 

Tablo 2. Anket çalışması soruları
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hazırlanmış anket formu bağlantı linki, kullanıcılarla pay-
laşılarak çalışmaya gönüllü bireylere ulaşılmıştır. Seksen iki 
(82) kişi ile gönüllü katılım esasına dayanarak gerçekleşen 
anket çalışmasında, verilerin dökümü yapıldıktan sonra 
araştırma yanıtlarına göre belirli temalar oluşturulmuştur.

BULGULAR

Bu bölümde, araştırmada kullanılan anket formunda 
karavan kullanıcılarının; 
Demografik bilgiler başlığı altında yer alan; 
•	 Yaşı,
•	 Cinsiyeti,
•	 İş durumu,
•	 Yaşadığı şehir
Karavan özellikleri ve kullanımı başlığı altında ise yer alan; 
•	 Kullanılan karavan çeşidi, 
•	 Karavan metreküpü, 
•	 Karavanın paylaşıldığı yetişkin ve çocuk kişi sayısı, 
•	 Karar süreci, 
•	 Edilen yolculuk sayısı, 
•	 Kullanım sıklığı, 
•	 Kamp alanı, 
•	 Karavanın gereksinimleri karşılaması, 
•	 Karavana yapılan harici eklemeler, 
•	 Olumlu ve olumsuz yönleri, 
•	 Sosyal ilişkiler, 
•	 Fiziksel uzaklık,
•	 Seçilme

sorularına verdikleri yanıtlar değerlendirilmektedir. 

Demografik Bilgiler
•	 Ankete katılan karavan kullanıcılarının yarısından faz-

lasının yani kırk üç (43) kişinin “35-45” yaş arası, on 
sekiz (18) kişinin “25-35” yaş arası, on altı (16) kişinin 
“45-55” yaş arası ve beş (5) kişinin de “55 yaş ve üzeri” 
olduğu belirlenmiştir (Şekil 4).

•	 Anket geri bildirimleri sonucunda çalışmaya katılan 
seksen iki (82) karavan kullanıcısından yetmiş (70)’inin 

“Erkek”, on ikisi (12)’sinin ise “Kadın” olduğu görül-
mektedir (Şekil 5). 

•	 İş durumu sorusuna karavan kullanıcılarının yetmiş altı 
(76)’sı “Çalışıyorum” yanıtını verirken; kalan altı (6) kişi 
ise “Emekliyim” yanıtını vermişlerdir (Şekil 6). 

•	 Pek çok şehirden çalışmaya katılan karavan kullanıcıla-
rının çoğunluğu (26 kişi) “İstanbul’da” ikamet ederken; 
diğer çoğunluk (16) ise “Bursa’da” ikamet etmektedirler. 
Çalışmaya katılan diğer kullanıcıların sayısı ise Şekil 

Şekil 3. Motokaravan (sol) ve Çekme karavan örnekleri (sağ) [URL 6].

Şekil 4. Yaş yüzdesi.

Şekil 5. Cinsiyet yüzdesi.
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7’de de görüldüğü üzere değişik şehirler arasında bölün-
müştür (Şekil 7).

Karavan Özellikleri ve Kullanımı
•	 Kullanılan karavan tipi sorusu için, kullanıcıların altmış 

altı (66)’sı “Çekme tipi karavan” yanıtını verirken; kalan 
on altı (16) kişi ise “Motokaravan” kullandıklarını be-
lirtmişlerdir (Şekil 8).

•	 Katılımcıların çoğunluğu “8-15-17-24 ve 35 metreküp” 
bir karavana sahip iken; diğer kullanıcıların “6-34 met-
reküp” arasında bir karavana sahip oldukları görülmek-
tedir. Beş (5) kişi ise karavanlarının metreküp bilgisine 
sahip olmadıklarını belirtmişlerdir (Şekil 9).

Şekil 6. İş durumu yüzdesi.

Şekil 7. Yaşanılan şehir yüzdesi.

Şekil 8. Karavan tipi yüzdesi.

Şekil 9. Karavan metreküp yüzdesi.

Şekil 10. Karavanın paylaşıldığı yetişkin kişi sayısı yüzdesi.

Şekil 13. Küresel salgın ile birlikte karavanla çıkılan yolcu-
luk yüzdesi.

Şekil 11. Karavanın paylaşıldığı çocuk sayısı yüzdesi.

Şekil 12. Küresel salgın öncesi ve sonrası karavan alma yüzdesi.
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•	 Karavan kullanıcılarının otuz dördü (34) “iki yetişkin”, 
otuz ikisi (32) “bir yetişkin”, on dördü (14) “üç ve üzeri 
yetişkin”, biri (1) ise “üç yetişkin” kişi ile karavanlarını 
paylaştıklarını belirtirken; bir kişi (1) “hiç kimseyle” ka-
ravanını paylaşmadığın belirtmiştir (Şekil 10).

•	 Otuz sekiz (38) katılımcı iki çocuk ile otuz beş kişi ise 
(35 kişi) bir çocuk ile karavanlarını paylaşırken; kalan 
dokuz (9) karavan kullanıcısı bir çocukla karavanlarını 
paylaşmadıklarını belirtmişlerdir (Şekil 11).

•	 Ankete katılan karavan kullanıcılarından elli altı (56) 
kişi küresel salgın öncesinde karavanlarını aldıklarını 
belirten “Hayır” yanıtını verirken; yirmi altısı (26) ise 
küresel salgın sonrası karavan aldıklarını belirten “Evet” 
yanıtını vermişlerdir (Şekil 12).

•	 Katılımcılardan altmış dört (64) kişi küresel salgın sü-
reci ile birlikte karavanları ile “beşten fazla” yolculuk 
ettiklerini belirtmiş; çalışmaya katılan diğer karavan 
kullanıcıların yanıtları ise “bir kez ve dört kez” arasında 
değişiklik göstermektedir (Şekil 13).

•	 Küresel salgın ile birlikte karavan kullanım sıklığınız 
attı mı? sorusuna yetmiş iki (72) karavan kullanıcısı 
“Evet” yanıtını verirken; kalan on (10) kullanıcı ise “Ha-
yır” yanıtını vermişlerdir (Şekil 14).

•	 Kullanıcılardan elli altı (56) kişi kamp alanı bulmakla 
ilgili sıkıntı yaşadıklarını belirten “Evet” yanıtını verir-

ken; yirmi altı (26) karavan kullanıcı ise “Hayır ” yanıtı-
nı vererek kamp alanı bulmakla ilgili bir sıkıntı yaşama-
dıklarını belirtmişlerdir (Şekil 15).

•	 Karavan içinde yer alan oylumlar (ıslak oylum, ye-
me-içme- yatma vb.) çalışmaya katılan yetmiş altı 
(76) karavan kullanıcısının gereksinimlerini karşı-
layan “Evet” yanıtını verirken; kalan altı (6) karavan 
kullanıcı ise “Hayır” yanıtını vererek karavan içinde 
yer alan alanların gereksinimlerini karşılamadığını 
belirtmişlerdir (Şekil 16).
Evet yüzdesinin (76 kişi) fazla çıkmasının altında ya-

tan alt metin ise, karavanların mekânsal düzenlemelerinin 
“esnet”, “değiştir”, “dönüştür”, “böl/birleştir” gibi kavramla-
rı destekler nitelikte olmasıdır. Bu soru kapsamında; bazı 
karavan kullanıcılarına ulaşılmış ve yapılan görüşmeler so-
nucunda sözü geçen kavramlar üzerinden bir takım veriler 
elde edilmiştir;
•	 Karavanların bazısında oturma grubu ve yeme/içme 

eyleminin gerçekleştiği masa yüzeyi, gün sonunda 
farklı büyüklüklere sahip yatma alanına dönüşmek-
tedir. Koltuk sırt minderleri yatak olacağı zaman 
masa yüzeyine doğru çevrilerek yatak minderleri bi-
çimine gelmektedir.

Şekil 14. Küresel salgın ile birlikte karavan kullanım sıklığı 
yüzdesi.

Şekil 16. Karavan içinde yer alan alanların gereksinimleri 
karşılama yüzdesi.

Şekil 17. Karavana harici ekleme yüzdesi.

Şekil 15. Kamp alanı bulma yüzdesi.
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•	 Bir başka karavan modelinde, açılır kapanır ranza siste-
mi mevcut olup sistemin kapalı olduğu zamanlarda bir 
oturma alanı oluşmaktadır.

•	 Bazı karavanlarda tuvalet içinde yer alan klozetler taşı-
nabilir iken, bazılarında mekân içinde devingen olarak 
tasarlanmışladır. Dolayısıyla istenildiğinde yeri değiş-
tirilip ya da taşınabilir olan klozet ıslak hacim içinden 
çıkarılarak duş alanları yaratılabilmektedir.

•	 Yatak altı ve oturma elemanlarının altında kalan oylum-
lar depolama olarak kullanılabilmekte; bunun da mekân 
içinde istenmeyen fazla eşyaların yerini bulması açısın-
dan ayrıca önem taşıdığı vurgulanmıştır.

•	 Ayrıca mutfak olarak nitelendirilen hazırlama/pişirme 
eylemlerinin gerçekleştiği tezgâh yüzeyi de parçalı olup, 
istenildiğinde parça açılıp kapanabilmekte, böylece iste-
nilen büyüklükte yüzey kullanılabilmektedir.
Anket verileri ve görüşme sonucunda elde edilen bul-

gur da gösteriyor ki, kendi içinde dönüşebilme, değişebil-
me, birleşebilme, esneyebilme vb. özelliklerinden dolayı ka-
ravan içi mekânsal kurgu ya da düzenlemeler, kullanıcıların 
gereksinimlerini karşılayabilmek noktasında çalışma için 
önem taşımaktadır.

•	 Karavanınıza harici eklemeler yaptınız mı? sorusuna 
kullanıcılardan altmış biri (61) “Evet” yanıtını verirken; 
yirmi bir (21) kullanıcı ise “Hayır” yanıtını vererek ka-
ravanlarına her hangi bir ekleme yapmadıklarını belirt-
mişlerdir (Şekil 17).
Karavanların mekânsal kurgusunun yeterliliğini değerlen-

diren bu anket sorusuna ek olarak karavan tipinin metrekaresi 
de baz alınarak kullanıcılarla yapılan görüşmeler sonucunda;
•	 Özellikle yaz aylarında kolaylıkla uygulanabilir bir kul-

lanım için dış duş,
•	 Karavan içinde temiz hava akışını sağlayabilmek için 

tavan penceresi, 
•	 Elektrik enerjisi için güneş paneli,
•	 Güvenlik için stabilizatör, 
•	 Yatak altı depolama oylumuna rahat erişim için bagaj 

kapağı,
•	 Yaz mevsiminde güneşten, kış mevsiminde ise yağmur/

kar gibi hava koşullarında korunmak için tente,
•	 Karavan kullanım alanını genişletmek ve bu alanı özel-

likle kışın daha verimli kullanmak için tente alt odası,
•	 Hem suyu hem de ortamı ısıtabilmek için gazlı ya da 

mazotlu ısıtma sistemleri,
•	 Klima/Televizyon
•	 Mutfak olarak tanımlanan oylum için ankastre ürünler 

(fırın, mikrodalga, buzdolabı gibi)

Şekil 18. Karavanın olumlu yönleri yüzdesi.

Şekil 19. Karavanın olumsuz yönleri.

Şekil 20. Sosyal ilişki yüzdesi.

Şekil 22. Devam etme yüzdesi.

Şekil 21. Fiziksel uzaklığı korumada yaşanan zorluk yüzdesi.
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•	 Karavan dış yüzeyine mutfak tezgâhı
vb. harici eklemelerin yapıldığı belirtilmiştir. Bu ekle-

meler ile birlikte kullanıcı rahatlığı ve kullanım kolaylığı da 
sağlanmıştır.
•	 Karavan kullanıcıları, karavanın olumlu yönleri olarak 

özellikle ekonomik tatil imkânı, kullanım kolaylığı ve 
sosyal ilişkilerin güçlenmesi ve daha fazla yer gezme 
olanağı üzerinde dururken; yasaklarda tatil yapmak, ai-
diyet hissi ve çalışırken yolculuk etmek de olumlu bulu-
nan özellikleri arasında yer almaktadır (Şekil 18). 

•	 Karavan kullanıcıları, karavanın olumsuz yönleri olarak 
özellikle güvenlik, yakıt tüketimi, teknik arıza ve bakım 
giderleri ve kamp alanları üzerinde dururken; ulaşım, 
mevsimler problemler ve maliyet de olumsuz bulunan 
özellikleri arasında yer almaktadır (Şekil 19).

•	 Yetmiş üç (73) karavan kullanıcısı yolculuklarında sos-
yal ilişkilerinin güçlendiğini belirterek “Evet” yanıtını 
verirken; kalan dokuz (9) kullanıcı ise değişmediğini 
belirterek “Hayır” yanıtını vermişlerdir (Şekil 20).

•	 Karavan kamplarında diğer karavan kullanıcıları ile fi-
ziksel uzaklığınızı korumakla ilgili bir sorun yaşadınız 
mı? sorusuna yetmiş bir (71) karavan kullanıcısı “Ha-
yır” yanıtını verirken; kalan on bir kullanıcı ise “Evet” 
yanıtını vermişlerdir (Şekil 21).

•	 Anket çalışmasının son sorusu olan küresel salgın son-
rasında da karavanla tatil yapmaya devam eder misiniz? 
sorusuna gelen yanıtlarda ise kullanıcıların altmış altısı 
(66) “Evet” yanıtını verirken; on altı karavan kullanıcısı 
ise “Hayır” yanıtını vermişlerdir (Şekil 22).
Yukarıda yer alan yanıtlar, karavan kullanıcılarının ka-

ravanları ile ilgili hoşnutluk düzeylerini anlayabilmek ve 
ayrıca karavanların, hem genel kullanım amacına yöne-
lik hem de küresel salgın sürecine nasıl etkileri olduğuna 
ya da olabileceğine ilişkin bir değerlendirme yapabilmek 
için önem taşımaktadırlar. Özellikle içinde bulunulan 
süreç üzerinden bir değerlendirme yapmak gerekirse; in-
sanların karavan satın alması ve karavanların kullanım 
yoğunluklarının artması, eş zamanlı olarak da yolculuk 

sıklıklarında ki artış, elde edilen verilerden çıkarılabilecek 
ön önemli noktalardandır. Ayrıca tüm yanıtlardan yola çı-
kışla, karavan kullanımının olumlu ve olumsuz yönlerini 
ortaya koyacak bazı temalar belirlenmiş ve değerlendiril-
miştir. Tüm bu niyetlerin ve veri çözümlemelerinin, kara-
van kullanımının bundan sonraki süreçlerde sürekliliği-
nin olup olmayacağını kavrayabilmek adına da yardımcı 
olacağı düşünülmektedir.

Temalara İlişkin Bulgular
Karavan kullanımının, karavan kullanıcılarından ge-

len geri bildirimler sonucunda olumlu ve olumsuz yönle-
rini vurgulayan ana temaların oluştuğu gözlemlenmekte-
dir (Tablo 3);

Karavan Kullanımının Kullanıcısına Sunduğu Olumlu 
Yönler

Satın alma isteği
Çalışmaya katılan kullanıcıların, özellikle küresel salgın 

süreci ile birlikte karavanları ile çok daha fazla yolculuk et-
tikleri dolayısıyla karavanlarını kullanma sıklıklarının art-
tığı gözlemlenmektedir. Elde edilen bu geri bildirimler de 
“satın alma isteği” temasının belirlenmesini sağlamıştır.

Kolay uygulanabilir kullanım
Katılımcılardan gelen yanıtlar doğrultusunda, karavan 

iç mekân organizasyonu ve kullanıcı gereksinim ve istek-
lerini karşılaması “kolay uygulanabilir kullanım” temasını 
belirlemiştir.

Ekonomik olma
Kullanıcılar, pek çok tatil seçeneği arasında karavan-

la tatil yapmanın maddi imkânlar çerçevesinde çok daha 
“ekonomik” olduğu düşüncesinde oldukların gözlem-
lenmiştir.

Aidiyet
Sabit yaşam alanlarına benzer şekilde kişiye özel de-

vingen mekânlar olması “aidiyet” hissini de yanında getir-
mektedir. Bu da bireylerin kendisini daha iyi hissetmesine 
neden olmaktadır.

Özgürlük
Devingen bir mekân olan karavanla yolculuk etmek, 

insanlara hareket özgürlüğü ve istedikleri yere gidebilme 
esnekliği tanıması açısından “özgürlük” olgusunun oluş-
masına neden olmakta ve bu olgunun karavan kullanımını 
çekici duruma getiren temalar arasında yer almasını sağla-
maktadır.

Sosyal ilişkiler
Karavan kamp alanlarının, karavanları ile yolculuk 

eden bireylere ev sahipliği yapması ve bu bireylerin ortak 
bir amaçta ve ilgide buluşmaları, karavan kullanıcıları ara-
sında sosyal ilişkilerin de güçlenmesine neden olmaktadır. 
Küresel salgın döneminde büyük önem taşıyan fiziksel 
uzaklığı korumakla ilgili her hangi bir sıkıntı olmadığı ve 
eş zamanlı sosyal ilişkilerinin güçlendiğini düşünen kara-
van kullanıcılarının gelen geri bildirimler ile de çoğunluğu 
oluşturdukları söylenebilir.

Tablo 3. Ana temalara ilişkin bulgular
Karavan kullanımının kullanıcısına sunduğu olumlu yönler
	 Satın alma isteği
	 Kolay uygulanabilir kullanım
	 Ekonomik olma
	 Aidiyet
	 Özgürlük
	 Sosyal ilişkiler
	 Zaman yönetimi
Karavan kullanımının kullanıcısına sunduğu olumsuz yönler
	 Güvenlik
	 Maliyet
	 Mevsim koşulları
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Zaman yönetimi
İş durumu sorusuna gelen geri bildirimlerde katılımcı-

ların çoğunluğu çalıştıklarını belirtmişlerdir. Bu da hareket 
halindeyken de, uzaktan işlerini yönetebildiklerini ya da 
yürütebildiklerini göstermekte, dolayısıyla “zamanı değer-
lendirmek/yönetmek” konusunda bir sorun yaşanmadıkla-
rını göstermektedir. 

Karavan Kullanımının Kullanıcısına Sunduğu Olumsuz 
Yönler

Güvenlik
Anket çalışması verilerine göre karavan kamp alanları-

nın/parklarının az olduğunu belirten kullanıcılar için “gü-
venlik” önemli bir sorun olarak görülmektedir. Kendileri 
ve karavanları için güvenli bir ortamın oluşabilmesi için 
karavan kamp alanlarının fazlalaştırılmasının bu sorunun 
ortadan kalkmasına yardımcı olacağı düşünülmektedir.

Maliyet
Karavanların bakım-onarım giderleri, yakıt tüketimi, 

teknik arızları vb. sorunları, “maliyet” açısından değerlen-
dirildiği zaman kullanıcılar için olumsuz bir yön olarak de-
ğerlendirilebilir.

Mevsim koşulları
Karavanların yaz ve kış mevsimlerinde iyi bir perfor-

mans göstermesi karavana uygulanan yalıtım yöntemlerin-
den geçmektedir. Konutlarda olduğu gibi pencere kenarları 
ya da kapı kenarları ya da yalıtıcı malzemelerin pek gire-
mediği ya da montajın sıkıntılı olduğu yerler ısı kaybı ya da 
kazancı dikkate alınmalıdır. Anket verileri de gösteriyor ki, 
karavan kullanıcıları “mevsimler koşullardan” doğan sıkın-
tıları olumsuz yön olarak değerlendirmişlerdir. 

Genel olarak anket verileri sonucunda belirlenmiş te-
malara bakıldığı zaman, karavan kullanımının olumlu 
yönlerinin olumsuz yönlerine göre daha ağırlıklı olduğu 
görülmektedir. Tüm dünyanın savaşım verdiği COVID-19 
virüsünün neden olduğu “evde kal algısı” gün geçtikçe de-
vingen mekânlara/karavanlara olan yoğun isteği arttırmak-
tadır. Böylece, hem üretici firmaların hem de merkezi ya da 
yerel yönetimlerin konuya olan farkındalığı artarak, sözü 
edilen olumsuz yönler üzerinde de zamanla olumlu geliş-
meler yaşanacağı düşünülmektedir.

TARTIŞMA VE SONUÇ

Karavanlar, geçmişten bu güne kullanım amacı değiş-
kenlik gösterse de, bireylerin ortak paydası olmuş, olmayı 
da sürdürmektedirler. Özellikle güncel başlıklar altında 
tartışılan tüketim toplumu, sade yaşam, sürdürülebilirlik 
vb. gibi konular, insanları değişik yaşam biçimlerine itme-
ye başlamıştır. Çalışma kapsamında incelenen devingen 
mekânlar da, bu konuları destekler bir yaşam biçimi sun-
duğu için ona olan ilgiyi arttırmaktadır. Özellikle daha ra-
hat bir yaşam biçiminin sunulduğu, doğayla-toprakla ileti-
şimin kesilmediği ve bunlara bağlı olarak fiziksel ve ruhsal 
açıdan bireyleri iyi hissettiren kara devingen mekânı olan 

karavanlara olan isteğin, baş edilmeye çalışılan küresel sal-
gın nedeni ile daha da artış gösterdiği gözlemlenmektedir.

Araştırma kapsamında, karavanlar ve kullanıcı dene-
yimleri üzerinden bir değerlendirme yapılmıştır. Edinilen 
deneyimler sonucunda karavanların olumlu ve olumsuz 
yönlerini ortaya koyabilmek için ise gönüllü katılım biçi-
minde görüşme ve anket çalışması yapılmış ve verileri bu 
çalışmada kullanılmıştır. İki bölümden oluşan anket çalış-
masında birinci bölüm demografik bilgileri, ikinci kısım 
ise karavan özellikleri ve kullanımına ilişkin soruları içer-
mektedir. Anket kapsamında seksen iki karavan kullanıcı-
sına yöneltilen on dokuz sorudan alınan yanıtlar çeşitli te-
maların belirlenmesini ve değerlendirilmesini sağlamıştır. 
Buna göre; “satın alma isteği”, “kolay uygulanabilir kulla-
nım”, “ekonomik olma”, “aidiyet”, “özgürlük”, “sosyal ilişki-
ler” ve “zaman yönetimi” olmak üzere yedi olumlu (Tablo 
4); “güvenlik”, “maliyet” ve “mevsim koşulları” olmak üzere 
ise üç olumsuz tema belirlenmiştir (Tablo 5). Gelen yanıtlar 

Tablo 6. Belirlenen olumsuz temalar ve gerekçeleri

Güvenlik
Maliyet
Mevsim koşulları

•	 Yeterli kamp alanlarının ya da kamp 
parklarının olmamasından doğan gü-
venlik açısından kullanıcı endişeleri,

•	 Bakım-onarım giderleri ya da yakıt tü-
ketiminin fazla olması,

•	 Karavan yalıtımı, ısıtma, soğutma per-
formansı.

Tablo 5. Tasarım kavramlarının karavan mekânsal düzene 
etkileri

Tasarım kavramları

Esneklik (düzen)
Değiştirilebilirlik/
dönüştürülebilirlik (yüzeyler/
birimler/donatılar)
Ayrılabilirlik/birleştirilebilirlik 
(yüzeyler/birimler/donatılar)

Mekânsal düzene etkileri

Kullanım kolaylığı
Rahatlık
En çok verim
En az fiziksel enerji

Tablo 4. Belirlenen olumlu temalar ve gerekçeleri

Satın alma isteği
Kolay uygulanabilir 
kullanım
Ekonomik olma
Aidiyet
Özgürlük
Sosyal ilişkiler
Zaman yönetimi

•	 Karavana sahip olma ve salgın süreci ile bir-
likte karavan alımındaki artış,

•	 Karavanların ev rahatlığından uzaklaşma-
dan ancak daha yalın ve kullanımı kolay bir 
iç mekân düzenlemesine sahip olması,

•	 Maddi imkânlar çerçevesinde diğer tatil se-
çeneklerine göre daha uygun olması,

•	 İstenilen zamanda istenilen yere gidebilme 
ve uzaktan iş planlayabilme ya da yönetebil-
me serbestliği,

•	 Karavan kullanıcılarının diğer karavan kul-
lanıcıları ile ortak bir amaçta buluşulmasın-
dan doğan sosyalleşme düzeyleri.
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doğrultusunda; gibi etkenler olumlu temaların belirlenme-
sinde etkili olmuşlardır. Bu temaların oluşmasında ortaya 
çıkan ve küçük oylumların verimli kullanılabilmesine etken 
olan bir takım tasarım kavramları (esnek, dönüşebilir/de-
ğişebilir, ayrılabilir/birleşebilir vb.) da dikkat çekmektedir. 
Tasarımcılar bu anlamda kullanıcıya en az enerji ile en çok 
verimi sağlama farkındalığı ile karavan tasarımlarını ya da 
mekânsal düzenlemelerini gerçekleştirmektedirler. 

Kullanıcılar üzerinden belirlenen olumlu temaların dı-
şında Tablo 6’da da görüldüğü üzere bazı etkenler olumsuz 
temaların da belirlenmesinde etkili olmuştur.

Belirlenmiş bu on ölçütün karavan kullanımına farklı 
etkilerinin olduğunu söylemek olasıdır. Ancak olumlu te-
maların olumsuz temalara oranla daha çok olması, karavan 
kullanımının, mekân arayışında seçenekler arasında birin-
cil sırada yer almayı sürdüreceğinin saptandığı söylenebilir. 
Bireylerin hem evlerinden uzak hem de daha küçük ölçek-
te yine kendilerine ait bir yaşam alanı içinde bulunmaları 
ve ruhsal anlamda aynı rahatlığı hissetmeleri açısından, 
devingen mekânlardan karavanlara olan farkındalığın da 
olumlu yönde geliştiği gözlemlenebilmektedir.

Yukarıda sözü edilenler ışığında, karavan kullanımının 
kullanıcısına sunduğu deneyimler somut verilere dayandı-
rılarak olumlu-olumsuz yönleri nesnel bir değerlendirilme-
ye alınmıştır. Salgın süreci ile birlikte karavan edinme ve 
kullanım alışkanlığının gün geçtikçe artması ve sorulardan 
biri olan ve evet yanıtının verildiği küresel salgın sonrası da 
insanların karavanda yaşamı ve yolculuğu sürdürmek iste-
meleri konusu üzerinde düşünme fırsatı tanıması açısından 
literatüre katkı sağlayacağı düşünülmektedir.

Etik: Bu makalenin yayınlanmasıyla ilgili herhangi bir 
etik sorun bulunmamaktadır.
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