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Dijital oyunlarda tipografinin tasarima etkisi

The effect of typography on design in digital games

Merva KELEKCI

Beykoz Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Grafik Tasarumi Boliimii, Istanbul, T urkey

MAKALE BILGISI

Makale hakkinda

Gelis tarihi: 25 Eyliil 2021 Teknoloji, dijital medyay1 beraberinde getirdigi gibi degisim hizin, geligimini ve bunun ya-
Kabul tarihi: 29 Aralik 2021 yilma siirecini de etkilemektedir. Insanin dijital ortamli bir toplumda ihtiya¢ duyacag: be-
cerileri gelistirmek igin teknoloji ile etkilesim kurmasi ve bu yontemleri 6grenmesi gerekir.
Anahtar kelimeler: Elektronik, bilgisayarli oyuncaklar, ¢evrimigi hikaye ve okuma kitaplari, bilgisayar, telefon,
Dijital oyun, grafik tasarim, tabletler ve oyun konsollar: igin gelistirilen uygulamalar, dijital materyallerin kullanimini da
oyun, tasarim, tipografi. etkileyerek yayginlagmasina yardimci olmustur. Son donemlerde hizla artan ¢evrimici oyun ve
uygulamalarin motive edici yonleri kisinin 6grenmesini kolaylastirmak agisindan zorluklars,
is birligini, katilimi tesvik edebilir ve problem ¢6zme stratejilerinin gelistirilmesine yardimci
olur. Oyunlarin egitici 6zellikleri iizerine inga edilmis ortam tasarimi, 6grenmeyi gelistirmek
i¢in uygun bir yol olarak kullanilabilir. Tasarimin hayatin her evresinde vazgegilmez bir olgu
oldugu distiniildigiinde grafik tasarim 6gelerinden tipografi dijital ortamda biiyiik bir nem
tagimaktadir. Tipografinin amaci okuyucunun metni en iyi sekilde anlamasina yardimei ol-
maktir. Tipografinin tasarim i¢indeki vurgusu belirli bir amaca uygun olarak dogru sekilde
tasarlanmalidir. Oyun tasariminda kullanilacak tipografide iletisim siirecini daha iyi anlaya-
bilmek i¢in harfleri diizenleyerek boslugu dagitmak ve yaziy1 kontrol etmek gibi birgok temel
bilesen gereksinim dogrultusunda eklenerek tasarlanmalidir. Bu ¢aligmada, dijital oyunlarda
tipografinin tasarima olan etkisi incelenmistir.
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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

Key words:
Digital game, graphic design,
game, design, typograpy.

*Sorumlu yazar / Corresponding author
*E-mail address: mervakelekci@gmail.com

Published by Yildiz Technical University Press, Istanbul, Turkey
Y No Copyright 2021, Yildiz Technical University. This is an open access article under the CC BY-NC license (http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/).



https://orcid.org/0000-0002-9670-5771

54

Yildiz J Art Desg, Vol. 8, Issue. 2, pp. 53-61, December, 2021

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: Kelek¢i M. The effect of typography on design in digital games. Yildiz J Art

Desg 2021;8:2:53-61.

GIRIS

Kiiltir endiistrisi insanlara gegici keyifler vererek diin-
yanin yagam alani icinde zevkli bir bi¢cimde ger¢ek yasam
kosullarin: diigiinmeden hareket edip gercek yasam alan-
larindan uzaklagtirmaktir. Teknoloji, kiiltiir endiistrisinin
onemli bir pargasidir. Teknolojinin smirsiz olanaklari bu
anlamda medya endiistrisini dogrudan etkilemistir. Tek-
noloji ile endiistrinin isleyisi degisim gostermis bu alanda
en ¢ok etkilenen medya endiistrisi, yeni medya alanlar1 ol-
mustur. Uriinlerin tiikketim ve iiretim alanlarindan biri olan
oyun enddistrisinin olugmasini saglayarak oyun igindeki
teknolojik tiriinler ayn1 zamanda pazarda tiiketicilerin kul-
lanimina sunulmaktadir.

Oyun endiistrisi her gecen giin biiyliyen bir eglence
sektorii olma yolunda ilerlemektedir. 1970 ve 1980’lerin
Amerika ve Ingilterede baginda atari video oyunlarinin en-
diistrisinin giicii olmustur. Ilk zamanlarda oyun salonlarin-
da giderek oynanan bu video oyunlar, zamanla insanlarin
evlerindeki rahatliginda normal bir televizyonda oynanabi-
lecek sisteme doniigmiistiir. Internet kullaniminin artmasi,
kisisel bilgisayarlara sahip olma, verileri depolayabilmek
i¢in yeterli alan, oyun sektoriiniin gelisimini ve yayllmasini
da dogrudan etkilemistir. Konsollar gelistirilerek oyun sek-
toriinde biiyiiyen grafik, ses kalitesine uygun oyunlar ekle-
nerek eglence sektorii evlere taginmigtir. Farkli firmalarin
rekabet¢i yonleri oyun sektoriiniin gelismesini hiz kazandi-
rarak farkli bir pazar yaratmistir. Bu da oyun endiistrisinin
gelisimine katki saglamustir.

PC ve video oyunlar1 yeni bir platform yaratarak ¢evri-
mi¢i oynanan popiiler oyunlar haline gelmistir. Konsol ile
¢evrimici oyun oynamaya yonelik girisimlerle 6zel oyun-
lar tasarlanmaya baglanmigtir. Rakip sirketlerin gelistirdigi
oyunlar, bir 6nceki model igin uyumlu hale getirilerek, mev-
cut oynanan oyunlarin sayist arttirmigtir. Oyun oynarken
oyun i¢indeki ses, goriintii ve oyundaki hissedilmesi gereken
titresim, sallanma vb. duyusal tepkiler i¢in gesitli donanim
ve stiriicii gelistirilmistir. Oyun platformunun stirekli gelis-
mesiyle birlikte giincellemeler kullanim kolaylig: ile rahat
oyun oynama deneyimini gelistirmeye devam etmektedir.

Ovyun oynayan kisinin konforu sadece konsol, donamim
ve stirticiden olusmamaktadir. Ses, goriintii kalitesi, grafik,
tipografi, renk, ikonlar, butonlar vb. bir¢ok tasarim tiriin-

lerinin bir araya gelmesiyle bu biitiinliik saglanir. Oyunun
kalitesini belirleyen bu 6geler dijital oyunlarda bityiik 6nem
tasimaktadir. Televizyon, bilgisayar, telefon, tablet, konsol
vb. bir¢ok materyalde oynanan oyunlarin kalitesi hepsinde
ayn1 olmalidir ki, kullanict oyun oynarken bu konforu tiim
aygitlarda yasayabilmeli ve oyunun devamliligini saglaya-
bilmelidir. Bu baglamda yapilacak tasarimlar kullanicinin
deneyimini ve bir sonraki oyun secimine de yansitarak
oyun i¢indeki konforun devamliligini saglayabilecektir.

TEKNOLOJi, OYUN VE OYUN TURLERI

Ovyun, kendiliginden ortaya ¢ikarak kisinin mutlu ol-
masini ve zihin jimnastigi yaparak deneyimlerini tekrar
edip, diizenli degisim gostermesidir (Akin, 2008).

Ovyun, etkilesim ile karakterize edilen bir rekreasyon bi-
¢imidir. Oyun alanindaki reaksiyon, gelisen teknoloji farkl
bir etkilesim icine girmektedir. Teknolojinin etkisiyle bilgi-
sayar oyunlari jetonlu makineler, el bilgisayarlari, ok prog-
raml1 ev oyunlari, atari 2600, atari 5200 gibi makinelerinde
ve kisisel bilgisayarlarda gelistirilmistir.

Oyun, muhtemelen hobi olarak diizenli deneyimi olan
bir terimdir. Geleneksel olarak yalniz bir rahatlama bigi-
mi olsa da ¢evrimigi ¢ok oyunculu video oyunlar1 da oyun
oynamay1 popiiler bir grup etkinligi haline getirmistir. Bil-
gisayar oyununun en yaygin bicimi beceri ve deneyimi,
el-goz koordinasyon aymi zamanda devamlilik saglayan
oyunlar igerdiginden ¢ok oyunculu oyunlar tercih sebebi
olarak se¢ilmektedir.

Ovyunlar, her birinin popiilerlik artisinin doruk noktasi
olduguna inanilan bir¢ok “altin ¢agini gormiistiir. Ancak
yeni teknolojiler ve oyunlar ortaya ¢iktik¢a, oyun oynayan
kisi sayisi giderek artmistir. Gelisen teknolojiyle oyuncunun
oyun icindeki konforunu ve devamliligini saglayan konsol-
lar, bilgisayarlar, akilli cep telefonlari, tabletler, hareket sen-
sorleriyle kolayca oyun i¢ine adapte olmayi saglamaktadir.

Teknolojinin hizli ilerlemesi oyun ¢esitlerinin ve ma-
teryallerinin de yaygin olarak kullanilmasinda yarar sagla-
muistir. Oyuncaklar, elektronik hikaye kitaplari, televizyon,
kisisel bilgisayarlar, oyun konsollar1 vb. sadece ¢ocuklar
igin degil bu yeni oyun materyallerinin 6zellikle dijital
oyunlar i¢in egitimcilerin kullanmis oldugu bir platform
haline de déniismustiir.
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Cesitli oyun tiirlerinin belirli bir simiflandirmasi yapil-
mamuigtir. Sektorde bulunanalar, oyun gelistiriciler ve aka-
demisyenlerin tamami farkli siniflandirmalar kullanmak-
tadir. {1k bilgisayar oyunu baglangigta askeri ve akademik
amaglar i¢in tasarlanmis ekipman tizerinde gelistirmistir.

Ovyun tiirlerinden beceri ve aksiyon oyunlar1 (platform
oyunlar1 da denmektedir), reaksiyona bagli oyunlardir; ilk
nesil oyunlarinin gogu ise aksiyon oyunlarindan olusmak-
tadir. Kart oyunlari, diisiinmeyi saglayan zihin gelistirici
oyunlar olarak sayilmaktadir. Dévilg oyunlari, kurgu ve bir
geometri ile stratejik 6gelerden yararlanilir. Labirent oyun-
lar1, oyun iginde bir tanimlama ile oyuncunun hareket etti-
rebilecegi dengeli bir kombinasyon olusturulur. Spor oyun-
lari, macera oyunlari, kart oyunlari, savas oyunlari, egitici
ve ¢ocuk oyunlary, kisilerarasi oyun cesitleridir (Crawford,
2000). Oyunlar: tiirlerine gore se¢im yaparak oynayan
oyuncu, 6zgiir bir bicimde oyunun mekéan ve zamanla bag-
lantili olarak nasil devam edecegi konusunda belirsiz ku-
rallar gergevesinde, gercekligin digindaki diinyanin kabul
edilerek farkindalik duymas: gerekir.

Dijital Oyun Tarihi
Bilgisayar oyununun tarihi, kismen, bir teknoloji tarihi-
dir. Bilgisayar oyunu, biiyiik miktarda veriyi isleyebilen ve bu
verileri temsil edebilen teknolojiyi gerektirmektedir. Bilgisa-
yar, teknolojinin kiiltiir ile baglantisin1 dogrudan etkilemek-
tedir. Teknolojinin kiiltiirel gelismelere ilham verebilecegi
(veya miimkiin kilabilecegi) ve kiiltiirel gelismelerin yeni
teknolojiye ilham olabilecegi de tarih i¢inde goriilmiistiir.
[lk yazilan bilgisayar oyunu 1952 yilinda OXO ve iki kisi
ile oynanan Iki Kisilik Tenis (Tennis for Two) kabul edi-
lir. Bun iki oyun 6ncti olsa da en ¢ok oynanan ve bilgisayar
oyunu Spacewar olarak sayilmaktadir. 1962 yilinda MITde,
Stephen Russel tarafindan gelistirilmistir (Bellis, 2020).
1973 yilinda Spacewardan sonra ilk video oyunu Pong
yapilmistir. Pong, grafikler, siyah bir arka plan iizerinde be-
yaz dikdortgenlerle basit bir konseptte sahip olan eglence
odakli bir video oyun tiirii olarak pazara ¢ikmistir. Klasik ak-
siyon oyunun temel parametrelerinin gogunu Space Invaders
karsilar. Daha sonraki oyunlar, 6nceki oyunlarin 6zelliklerini
odiing alan belirli tiirlerin 6rnekleri halinde yaymlanmustir.
Bilgisayar oyununun tarihindeki pek ¢ok gelisme tekno-
lojik degil, tamamen kavramsal olarak gelismistir. 1977den
1993% kadar olan siire tamamen tek oyunculu oyunlarin
hakimiyetindedir. 1980’li yillara bakildiginda ¢ok oyunculu
oyunlar popiiler degildi, bunun sebebi ev bilgisayarlarindan
aga baglanmak pek miimkiin olmadigindan, kisisel bilgisa-
yarlarin yaygin oldugu yillarda daha baskin tek oyunculu
bilgisayar oyunlar1 6n planda olmustur. Sonrasinda metin
oyunlari, macera, hazine oyunlar: gibi oyunlar tiretilmistir.
Kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasindan sonra oyun
konsollar1 1989 yilinda iiretime ge¢mistir. 1992 yilinda ¢
boyutlu oyunlar kullanicinin deneyimine sunulmustur. Bu
donemle birlikte Wolfenstein oyunu iiretilmigtir. Farkli bir
bakis agis1 ile oyuncunun hayatina giren Doom oyunu ve

1994 yilinda Sonny tarafindan iretilen Playstation oyun
konsolu satisa ¢ikmistir (Henry, 2002).

Mobil oyunlarin temeli ise Nokia cep telefonunun igin-
de bulunan Snake oyunu ile ortaya ¢ikmigtir. Sosyal med-
yanin gelisimi ile birlikte Farmville giinliik oynanan oyun
tiirleri i¢ine girerek kullanicilara farkli deneyimler sunmus
boylece yeni bir pazar olusturmustur (www.tudof.org).

DiJITAL OYUNLARDA GRAFiK TASARIM

Teknolojinin gelisimi, bilgisayar kullaniminin yaygin-
lagmast ile birlikte oyun endiistrisinde iyi grafiklerin kul-
lanilmasi, oyuna eglence degeri katarak oyunu 6nemli hale
getirmistir. Bir oyunun tasariminda en 6nemli faktorlerden
biri etkileyici grafikler kullanarak oyunun oynanabilirligini
arttirmaktir. Bu faktorlerin baginda renk, bigim, tipografi
vb. bir¢ok grafik eleman gelmektedir. Tasarlanan gorseller
oyuncunun oyunun basindan sonuna kadar ekran igindeki
algiladig1 grafiklerin biitiiniidiir. Oyunun logosundan bas-
langi¢c ekranina, oyun mekanindan, karakter tasarimina,
metin yonlendirmeleriyle oyuna dair biitiinliik saglayan
tasarimlarin tamamini igermektedir. Oyun iginde yapilan
tasarimlar oyuncunun algilanabilirlik seviyesini arttirarak
oyunun ¢ehresini degistirmektedir.

Dijital oyunlar kullanici merkezlidir; zorluklari, is bir-
ligini, katilimi tegvik edebilirler ve problem ¢6zme strate-
jilerinin gelistirilmesine yardimci olurlar. Oyunlara artan
ilgiyi dogru yonde kullanabilmek hem oyun sektoriiniin iyi
bir yonde degisimine, hem de tasarim agisindan olacak olan
degisimlere 6nemli bir katki saglamaktadir.

Dijital bir oyun tasarlarken kullanilan her tasarim ele-
manin bir tamamlayici bir 6zelligi bulunmaktadir. Gorii-
len nesne, karakter vb. tasarimlar hazirlanirken biiyiikliik,
renk, agi, sekiller bir grup olarak algilanmaktadir (Ellis,
1958). Bir biitiin i¢inde hazirlanan oyunlarda yapilan tasa-
rimlarin bir grup halinde algilanmasi goéziin takibi acisin-
dan 6nemli bir igerik olusturmaktadir. Oyun i¢indeki hizli
gecisin odaklanilan nesne ya da karakterin gozii kesintiye
ugratmadan devam etmesi gerekmektedir. G6z, fon-figiir
iligkisinde yarim kalan sgekilleri tamamlama egiliminde
olup, bu teoremler, gestalt ilkesinin temel 6zelliklerini tasi-
digini gostermektedir.

Oyuncunun oyun igindeki tasarim elemanlarinin biitii-
nii algilayip ve parcalar1 tamamlamayabilmesi gerekmek-
tedir. Tasarimda biitiinliik mevut degilse tasarima olan ilgi
kaybolur ve adaptasyon ile ilgili problemler ¢ikar. Oyun
icinde butiinliik, fiziksel parcalar: bilestirerek biitiine ulas-
may1 saglar. Bu parcalar birbirlerine yakin olarak diizen-
lenmis pargalar olarak algilanmaktadir. Karakteri, figiirii,
sekli, biitinden ayiran bir bi¢im olarak ayirt edilir. Oyun
icindeki benzer bi¢im, 6l¢ii, renk, ag1, tona sahip olan ele-
manlar, birbirine yakinliklariyla olan dereceleri ile bir bii-
tiin olarak algilanir. Dijital ortamda hazirlanan figiir, isaret
ve arka plan olan fonu olarak gériiliir. Grafik tasarim i¢in-
deki iki ve ti¢ boyutlu gorseller herhangi bir yiizey tizerinde
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dogru bi¢imde algillanmalidir. Bir nesnenin ayirt edilebil-
mesi i¢in fondan ayrilmasi gerekmektedir. Tek renkten olu-
san bir fonun kontrast renkteki nesnelerin goriinmesini ve
ayurt edilebilmesini saglamaktadir.

Grafik tasarim, oyun endiistrisi i¢in 6nemli bir alandir.
Tasarimcilar, oyunun nasil gelistigi, oyun ortamini olugtur-
mak icin metin kullanimi, gérsel tabanli oyunlarda gegisler,
karakter tasarimyi, ses, miizik, renk, illiistrasyon, animasyon
ve video unsurlar1 oyun tasariminda 6nemli bilesenlerdir.
Bu bilesenler, oyuncunun kendini oyun deneyimine kaptir-
masina ve oyun iginde siirekliligin olmasini saglamaktadur.
Ovyunlarin farkl kitlelere hitap etmesiyle grafik stillerinin
oyun tiirlerine gore benzer tarzlarda tasarlanmasi gerekmek-
tedir. Oyuncunun ilgi alanindan olmamasina ragmen bir
tiire ait olan oyuna grafik tarzindan dolay: tercih saglayabilir.

Oyun Tasarimi ve Etkilesim

Dijital oyunlarin en 6nemli 6zelligi kullanict katiliminin
olmasidir. Konu dijital oyunlar oldugunda dikkat edilmesi
gereken bir diger unsur ise etkilesimdir. Bir ¢ok unsurun
bir araya gelerek algisal bir durumu ¢6ztime ulastirmasini
saglayan biitiinlerin oyun i¢indeki bilesenler birbirini etki-
lemektedir.

Hem gorsel hem de teknik yaklagimlarda, oyunlarda
tipografinin kullanimi, basili medyada kullanilanlara gore
farkli yaklagimlar sunar. Oyunun kapaginda ve igeriginde
kullanilan tipografik gesitlemelerde oyunun tarihgesine
bagli olarak donemin izlerini yansitabilir.

Ovyun tasarimcist oyuncunun dikkatini 6nemli olmasi
gereken faktorlere odaklamalidir. Temel iki kisi arasindaki
fark amaglarina gore degiskenlik gostermektedir. Amag; bir
oyun egitim veya eglence amaciyla olusturuldugunda temel
prensiplerini etkilesimli hale getirmektir. Oyun, tasarim-
cinin sunmak istedigi mesaji vurgulamak icin ayrintilar
kasithi olarak gizlemesidir. Teknik ayrintilar, oyuna odak-
landig1 i¢in bir yiikiimlilik degil, oyunun, gercekligini
kendisi olmadan tiimiinii kapsayabilmesidir. Oyuna odak-
lanabilmek i¢in oyuncunun igerigi anlamasina ve oyun
icindeki cazip faktorleri ayirt edebilmesi saglanir (Clark,
Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016). Oyun sistemi (ku-
rallar, mekanikler), anlat1 (tema, hikéye, karakterler) ve es-
tetik (gorsel-isitsel 6geler, sadakat, estetik secimlerden olu-
sur. Bu segimler, oyun i¢indeki 6grenmeyi biligsel siiregleri
destekleyerek duygularin roliinii vurgulamaktadur.

Ovyun, duygusal gercekligin 6znel ve kasith olarak ba-
sitlestirilmis bir temsilini olusturur. Bir oyun gercekligin
objektif olarak dogru bir sekilde temsil edilmesi gereklidir.
Bu da oyuncunun fantezisini desteklemek i¢cin oyuncuyu
oyuna psikolojik olarak hazirlamaktadir (Krathwohl, 2002).

Oyun &gelerinin, sonunda gergek olani destekleyecek
veya engelleyecek duygusal tepkileri (6rnegin, can sikinti-
s1, mutluluk, ilgi, endise) iiretme iizerindeki etkisini daha
dogru bir gekilde etkilesim kurmasina yardimci olacaktr.

Bilgisayar oyunu tasarimcisinin ¢aligtigi ortami iyi-
ce anlamasi gerekir. Bu bilgisayar 6zel olanaklar sunar ve

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm

Nopgrstuvwxyz
1234567890

Sekil 1. Claude Garamond tarafindan tasarlanan Garama-
ond yazi karakteri (https://medium.com/, 2021).

tasarimciya Ozel kisitlamalar uygular. Oyun tasarimcisi,
kurnazca hazirlanmis karmagik bir yol ag1 olusturmalidir.
Oyunun iginde siirpriz formiile etme yetenegi, oyuncunun
eylemlerini analiz etme becerisi gerektiginden, beklentileri
on plana gikararak olay orgiisiiniit dogrulayici ve inandirici
bir bigimde olusturmasi gerekmektedir.

Ovyunun nasil bir sey oldugu ya da degistigi degil, bu-
etkisidir. Bu nedenle, en yiiksek en eksiksiz temsil bicimi
ise etkilesimli temsildir. Interaktif etkilesim i¢inde oyun,
oynanabilirligin cazibesini arttirmada 6nemli bir faktordiir.

TiPOGRAFi

Tipografi, gorsel sanatla bilgi verme arasinda goriintii-
nin ve sozciiklerin kesismesini dinamizmin etkilesimiyle
ifade etmesidir. Tipografinin asil amaci harf ve kelimelerle
oynay1p onlara bir hareket katarken okunabilirligi kaybet-
memektir. Okunabilirlik, gorsel kelimenin tasarlanarak si-
nirlarini belirten ve ¢6ztimleyen temel yapisidir. Okunaklik
esas olarak harflerin tasarimi ve kelimelerin kompozisyonu
ile ilgilidir. Harflerin metin i¢indeki dizilimi ve diizenine
bagli olmasidir.

Serif, san serif yazi bi¢imleri, siislemeli ve yapisal ta-
sarimlar okunakligr dogrudan etkileyen etmenlerdir. Yazi
tiplerinde metnin islevselligi, diizeni, netligi harflerin ifade
edilme bi¢cimi tasarimla bir biitiindiir. Okunabilirlik esas
tutularak her satirda harfler, kelime ve metin satir i¢inde
belirtilmesi gerekmektedir. Tipografi, tasarim noktasindan
bakildiginda diizen i¢inde goriinmelidir (Casas-Las Luzzi,
2006). Boylece okunabilirlik seviyesi artarken ayni zamanda
harflerin formlar1 belirli bir hareket i¢inde tasarlanmaktadir.

Serif (Tirnakli)

Serifler; uzantilar, ¢ikintilar ya da bir karakterin ugla-
rindan uzanan son vuruglardir. Dogada dekoratif ve stilistik
olmalarina ragmen, gozii bir karakterden digerine yonlen-
direrek okunabilirligi arttirmaktadir. Keskin ve sivri hatlar-
la harfi bigimine gore farkli agilardan keserek, harfteki serif
(tirnak) yapisini belirlemektedir (Sekil 1).
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San Serif (Tirnaksiz)

San serif yazi karakterleri serifsiz yani tirnaksizdir. Har-
fin koselerinde herhangi bir ¢ikint1 ve uzanti yoktur. Harf-
lerin vuruglar: diiz ve geometrik sekillere sahiptir (Sekil 2).

Her yazi tipinin farkli bir kisilik ve farkli duygu ve ruh
hallerini aktarma yetenegi vardir. Yazi tipleri gii¢, zarafet,
heyecan, samimiyet, korkaklik, iiziintii, nese ve digerleri
ruh halleri uyandirabilirler. Tasarim i¢inde yaz: tipi se¢-
mek i¢in hedefi belirlemek 6nemli bir sonu¢ vermektedir
(Strizver, 2006). Tasarim i¢indeki ruh halini yansitan yazi
tipi metne odaklanirken konu hakkinda fikir sahibi olmasi-
n1 saglayarak okuyucunun tiim duyguyu hissetmesine yar-
dimci1 olmaktadir.

Tipografinin en 6nemli 6zelligi bilgiyi okumak ve bil-
giyi algilamaktir. Okunabilirligi en ist seviyeye ¢ikarmak
i¢in sayfanin yapisi gorsel agidan ayirt edici olmalidir. Ek-
ran i¢inde bilgiye dogrudan ulasabilmek i¢in metnin dogru
okunmasi gerekmektedir. Harfler, kelime uzunluklari, sem-
bol vb. karakterler goze arpici bir bicimde sayfada kullanil-
malidir. Yazinin kalinligy, italik olusu metnin farkl renkler
i¢inde kullaniliyor olmasi okuyucunun dikkatini dagitabilir.

Okunmakta olan metnin ya da satirin altindaki veya
tstiindeki harflerin, kelimelerin arasindaki mesafe gorsel
okumanin etkisini arttirabilir ya da azaltabilir. Goz, takip
ettigi her kelimenin sonunda bir sonraki kelimeyi takip
ederek satir atlar bu esnada olan bosluklar, kelimelerin bo-
linmesi gézde kopukluklara neden olur. Bu sebeple metni
boélmeden belli bir diizende okunabilen yazi tipi, rengi ve
metnin diizeni ile gorsel biitiinliik saglanabilmektedir.

Yazi tipi metnin genel 6zellerinin etkisi baglaminda
okumanin gorsel siireg tizerine etkisi oldugunu ayni zaman-
da metnin okunabilirligini tanimlamaktadir. Metnin anla-
silabilirligi yazi stilinin kelimenin uzunlugunun ve kisalig1-
nin biligsel bir etkisi olarak yansimaktadir. Odaklanilmasi
istenilen metnin i¢indeki harf diizenlenmelerinin okuyucu-
nun daha dnceki 6grenmelerini de kapsadig1 bilinmektedir.

Ovyun i¢in Tipografi

Tipografi; bir tasarimda kullanilacak metinlerin, oku-
nakli, gortiniir ve estetik bicimde diizenleme sanatidir.
Konu video oyunlar1 oldugunda dikkat edilmesi gereken
bir diger unsur ise etkilesimdir. Bu etkilesim animasyonlar
ile zenginlestirilerek oyunun sanatsal ve gorsel diline uygun
bicimde tasarlanmalidur.

Eski video oyunlar: vektor grafikler yerine metin karak-
terleri kullanilarak metin tabanli oyunlarla yapilmistir. Me-
tin oyunlari hi¢ video gosterimi olmayan bilgisayar sistem-
leri igin gelistirilmistir. Grafik oyunlardan daha az islem
glicii gerektiginden 1970 yilindan 1990’ kadar olan siirede
metin oyunlar1 daha yaygin olarak kullanilmistir.

[lk metin oyunu olan ‘Text Adventure, Crowther &
Woods tarafindan 1977 yilinda yapilmigstir. Metin oyunla-
r1 aksiyon oyunlarinin tersine hizli reflekslerle degil dikkat
gerektiren ve metinsel olup oyuncu ile iletisim kurularak
oynanan oyunlardir.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim
nopqrstuvwxyz

1234567890

Sekil 2. Paul Renner tarafindan tasarlanan Futura yazi ka-
rakteri (https://www.digitalartsonline.co.uk, 2021).

Optimum okunabilirlige sahip metinler olusturmak
icin gorintii ekranlarindaki yerlesim, renk ve tipografi
kullanimiyla ilgili gozlenen kural jhtiyacini kargilamak i¢in
gerekmektedir. Fon ve figiir arasindaki renk kontrastinin
dogru kullanilmasi ile yazilarin okunabilirligi de artmakta-
dir. Insan gézi, yapust itibari ile siyah fonda bulunan beyaz
yaziy1 beyaz fondaki yazidan bir miktar kii¢iik olarak algi-
lamaktadir. Bu sebeple kullanilan fon ve yazi rengi tasarim
icinde biiytik 6nem arz etmektedir. Zeminde yapilacak olan
kiigiik degisimler okunabilirligi arttiracagi gibi okumayu ta-
mamen zorlastira da bilmektedir.

Harf, rakam, noktalama isaretleri ve semboller 6ziin-
de, bicimdir ve tasarim elemanlar: i¢inde yerini almustir.
Her yaz1 karakteri kendi icinde farkli bigimsel 6zelliklere
sahiptir. Kalin ve ince gizgilerden olusmus harfler, koyu ve
acik lekelerden olugsmus harfler. Metin arasinda yazilan bu
harfler okuma yéniinii dogrudan etkilemektedir. Harflerin
aras1 uzunluk, satir aras1 bogluk degerleri bir biitiin olarak
diistintilmeli ve tasarim olugturmada gorseller ile iligkisi
g6z oniinde tutularak tasarlanmalidir. Her oyun tipi birbi-
rinden farklilik gosterir. Bu baglamda segilecek yazi tipi de
oyun icindeki amag, hedef, problem ¢6zme bi¢imine gore
secilmelidir. Tipografiyi dogru kullanabilmek i¢in harflerin
anatomik yapis: bilinerek kelimeler yan yana segilmelidir.
Bir grafik tasarim {iriinii olan tipografi, mesaji hedef kitle-
sine dogrudan yalin bir bi¢imde iletebilmelidir.

DIJITAL OYUNLAR iCiNDE KULLANILAN
TiPOGRAFi

Dijital oyun, uygulamali deneyim, dikkatli diisiinme,
sosyal etkilesim, elestirel diisiinme muhakeme ve yapilan-
dirmact yaklasimin temel 6geleridir. Bir oyun, yalnizca
bilginin gercek, kavramsal, prosediirel veya meta-bilis-
sel- transferinin olusturulmasina izin vermekle kalmaz,
ayni zamanda anlama, uygulama, analiz, sentez ve deger-
lendirme becerilerini gelistirmeyi de hedefleyebilir (Krat-
hwohl, 2002). Bu durumda dijital oyunlar i¢in kullanilan
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Sekil 3. Pong (https://www.sitepoint.com, 2021).

her 6genin oyuncun 6grenme siirecine de katki sagladig:
diigiiniilerek hazirlanmali ve tasarlanmalidir. Ogrenirken
diistinebilmeyi, okuyup anlayabilmeyi saglayan grafik 6ge-
ler secilmelidir.

Dijital oyunlarda tipografik 6geler ile oyun konseptinin
bicimi ve igerigi arasindaki baglantinin dogru konumlan-
dirilmasi 6nemli bir etkendir. Oyun grafikleriyle tipografik
Ogelerin etkili bigimde kullanilmas: gerekmektedir. Boylece
oyun i¢cindeki 6grenme seviyesi daha hizli bir bigimde artarak
oyuncunun oyun iginde zevk almasina yarar saglayacaktir.

1972 yapimi atari oyunu PONG, video oyunlarinda
tipografi kullaniminin ilk Orneklerindendir. ‘PONG, da
tipografi, skorlar1 gostermek, press start, player one veya
game over gibi bildirimleri belirtmek i¢in secilen tipografi
sade ve de iglevsel olarak kullanilmistir. Dénemin sinirl tek-
nolojik imkanlar1 bu oyunlardaki tipografi kullanimini basit
ve amaca uygun iretilmesinin sebebi olarak bilinmektedir.

Tipografik belirtegler basit ve anlagilir bigimde siyah
zemin iizerine yazilan disi yazi ile vurgulanmistir. Sayisal
ortamun piksel goriiniimii ile bagdastirilan tipografi, oyun
i¢inde dijital vurgusunu agik¢a belirtmektedir (Sekil 3).

Dijital oyun oynamanin yalnizca katilimcilarin gergek/
hatirlama siireglerini iyilestirmedigini, ayn1 zamanda prob-
lemler i¢in birden fazla ¢6ziimii taniyarak problem ¢ézme
becerilerini de gelistirdigini gostermektedir.

Grafik teknolojisi gelistik¢e tipografi oyunlarin sanat
yonetiminin bir parcasi olarak goriilmeye baglanmistir. Bu
durumun bariz 6rneklerinden birisi ID Software’in 1992
yilinda ¢ikan Wolfenstein 3D oyunudur. Oyunda bilingli
bir tipografik kullanim oldugu, logotype i¢in segilen Alman
Gotik fonttan da anlagilmaktadir (Sekil 4).

Gotik harfler birbirine yakin yazilmaktadir, bunun ne-
deni ise metin i¢inde yer kazanmaktir. 16. Yiizyilda “Tex-
tura, ‘Rotunda, ‘Batarde], ‘Cursive’ ve ‘Fraktur’ gotik tarzda
yazilan yaz: tiplerinden bir kacidir. Gotik yazi sert ve diiz
formlardan olugtugundan okumada zorlayic etkisi oldugu
goriilmektedir. Espas araliklarinin okunabilirligi azalttig
da metin icinde agikea secilmektedir.

Modern oyunlarda ise tipografi, oyunu daha estetik ve
Ozgiin kilan bir unsurun yani sira markalagmanin da 6nemli
bir etmenidir. Fallout 47{in tanitim afiglerinde ve billboard-
larinda kullanilan font ve logotype oyun meniisiindeki ile
ayn1 olmasi da tasarim agisindan biitiinliik saglamaktadir.

MISSION ZERO
ORIGINAL ENCOUNTER

(30 LEVELS)

MISSION |
ESCRAPE FROM
WOLFENSTEIN

OH

@1 CONTINUE
NEW GAME
SETTINGS
DOWNLOADS

MODS
Quit 2

Sekil 5. Fallcout 4 (https://www.dailybillboardblog.com, 2021).

Zemin i¢inde kullanilan yaz1 tipinin rengi ile ayirt edici ol-

mas! oyuncunun oyuna adapte olarak dikkat ¢cekmektedir.
Ovyun ve reklam tanitimlarinin ayni perspektifte yayin-

lanmasi oyunun i¢inde 6énemli bir biitiinliik saglamaktadir
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LELLL *

0,108,100

Sekil 6. Typing of The Dead (https://store.steampowered.
com, 2021).

(Sekil 5). Oyun igin tasarlanan maskotun ve tipografinin
yumusak cizgilerden olugmasi oyunun oyuncu ile bag kur-
dugunu gostermektedir.

Video oyunlarinin sahip oldugu interaktif yapi sayesin-
de kimi oyunlar tipografi markalasmanin ve gorsel kimli-
gin 6nemli bir unsuru olmayi asip, bizzat oyunun kendi-
si olmuslardir. “Typing Of The Dead” oyununda oyuncu;
zombileri alisildig1 gibi vurmak yerine hizli yazma becerile-
ri ile scnanmaktadir.

Bu tarz oyunlarda kullanilacak yaz: tiplerinin kisa sii-
rede anlagilir ve okunabilir olmasi gerekmektedir. Oyuncu
i¢in siire kisitl oldugundan kullanicinin oyun i¢indeki dik-
katini dagitmadan aktif olmasini ve devamliligini saglamasi
gerekmektedir (Sekil 6).

TIPOGRAFININ OYUN iCINDEKiI TASARIMA
ETKIsSI

Tipografi, harflerin tasarimla birleserek ortaya ¢ikan
form, islev, metin gibi bilegenlerini icerir. Tipografi, harfi
ve metni etkileyen gercek bir unsurdur. Fonksiyonellik ve
form agisindan okunabilirlik ayn1 zamanda tasarimda di-
yalekttik bilesenlerden olusmasini saglamaktadir. Tasarim
6geleri metni okunabilirlik seviyesine ¢ikararak oran-oran-
t1, denge, biitiinliik gibi gorsel etkilesimler olusturmaktadir.
Boylece bigim, iglevsellik okuma optimizasyonunu ileri se-
viyeye tagimaktadir.

Harfler ve kelimelerin estetik birer yargt olmasi, harfle-
rin ve metinlerin dahil oldugu islevsel kosullara bagh ola-
rak tipografinin bi¢imi de farklilik gostermektedir. Sekil ve

islev tipografide okunabilirligi arttirir. Tipografi, bilgiyi ak-
tarmak i¢in gorsel olarak tasarim ve estetikten etkilenir ve
etkilesimi saglar. {letisimi teknoloji ile birlegtirip oyun icine
uyarlayabilmek ve tipografiyi sadelestirerek sistematik bir
bicime dontistiirmektedir.

Metnin okunabilirligi ve anlagilabilirligi islevsel karak-
terlere baglidir. Eger metin giiclii ise o zaman verilmek is-
tenen mesajda giicliidiir. Bu metnin iglevselligini etkileyen
bir faktordiir. Yazi yazma ve tasarimi gorsel isaretlerin ya
da igerigin fonksiyonelligini vurgulamaktadir. Tipografiyi
anlamak i¢in daha genis bir duygu, yani bir tasarim siire-
ci olarak, tasarim ve harflerin islevini, tipografik tasarima
odaklanmay1 saglamaktadir.

Anlayamadiginiz bir dilin metnine baktiginizda, harf-
lerin estetik yapisini daha net goriip algilanabilirsiniz. Her
harfin dokusu ve bi¢cimi metin i¢inde daha anlagilabilir go-
rilmektedir. Harflerin formlar1 fonksiyonellik agisindan
metin i¢inde aktif olarak kullanilmalidir. Béylece algilana-
bilirlik artmaktadur.

Dijital oyun tasariminda gorsel etkinin yaninda gerekli
olan tipografi, oyuncunun oyun igindeki dikkatinin devam-
lihigin1 saglarken bir yandan komutlar1 daha kolay algilaya-
bilmesini saglayacaktir. Dijital oyunlar1 tasarlarken sanati,
tipografiyi ve tasarimi 6n planda tutarak olusturmak gerek-
mektedir. Clinkii bu bilegenler bir biitiinliik oyun i¢inde bii-
tiinliik saglayarak oyuna adaptasyonu da giiglendirmektedir.

Metin, tipografik degiskenlerin etkilerinin birlikte ve
etkilesim kurdugu karmagik bir uyaricidir, okuma hizinin
ve konforunun belirlenmesi i¢in yapilmas: gereken degis-
kenler vardir. Metin i¢i karmagikliga ragmen, metnin sek-
lini 6l¢en basit algoritmalarin hem okuma hizini hem de
yazi tipi se¢iminin dogru yapilmasi gerekmektedir. Oyu-
nun tarihi, icerigi, girisi ve bitisi i¢indeki tasarimi ile bir
biitiin olusturmalidir. Metinin siireli olarak gérmeyi engel-
lemeden oyunda okunabilirlik diizeyini arttirmasi ve harf
vuruslarindan metinin tamamu ile uyumlu bir yazi stili kul-
lanilmasi oyunda biitiinliik saglayacaktir.

Bir oyunun tipografik unsurlari, kullanic ile oyun ara-
sindaki baglantiy1 saglamaya ve kullaniciy1r oyuna y6nlen-
dirmeye yardimc olur. Kullanilan yazi karakterlerinin se-
¢imi konu, kavram ve izleyici agisindan tipografinin dogru
kullanim ilkelerini 6n planda tutmaktadir.

Oyuncu tarafindan karsilikli kullanici ara yiiz tasarimy,
yazi tipinin gorsel bir sistem olarak nasil dinamik bir kont-
rast sistemi olarak (rengi, bi¢imi, ritmi ve stili) arka planina
gore etkilesimi sagladig bir biitlinliik iginde yansitilmalidir.

SONUC

Tipografiyi oyun diinyasinda oyunlardan ayri tutmak
miimkiin degildir. Tipografik 6geler bir oyunun 6nemli un-
surlari i¢inde yer alir. Bir oyunun tipografik 6geleri, temel
tasarim Ogeleri gibidir kullanici ile oyun arasinda baglanti
kurulur ve kullanicinin oyun sirasinda yonlendirilmesine
yardimci olur.
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Ovyun tasariminda tipografik uygulamalar okunabilir-
lik, estetik, oran-oranti, gorsel uyumluluk ve bilgi vermek
i¢in teknik ve sanatsal becerinin birlikte yiiriitiilmesini sag-
lamaktadir.

Ovyun tasariminin altinda yatan hikaye ve konsept tasa-
rimindan olusan karakter, nesne ve ortam tasariminin yani
sira, oyunlardaki yazi tipi se¢imi de dikkate alinmas: gere-
ken noktalardan biridir. Tipografik 6geler, oyun tasarimi-
nin 6nemli tasarim unsurlarinin yani sira karakter, ortam
ve seviye tasarimudir.

Bir oyunun tipografik 6geleri, kullanici ile oyun ara-
sindaki baglantiy1 saglamak ve kullaniciyr oyuna y6nlen-
dirmek i¢in 6nemli bir unsurdur. Bu agidan, oyunun acilis
sahnesinden logosunda, menii igeriginde ve yénlendirme-
de kullanilan yazi tipi se¢imi 6nem kazanmaktadir. Yazi ka-
rakteri secilirken, tiim dillerdeki karakterleri ve aksan harf-
lerini barindirmas: global piyasada satis1 agisindan oldukga
onem arz etmektedir. Bu baglamda oyuna uygun segilecek
yaz1 tipi, oyunun igerigine ve konseptine uygun olmalidir.

Cizgi agirligy, taban yiiksekligi ve oranlari, eksen egik-
ligi, kare, yuvarlak, dar, genis, uzatilmis formlar dikey ve
yatayda yiikseklik bi¢imleri vb. harf degerlerine dikkat edi-
lerek secilmesi, oyun tasarimindaki tipografinin dogru kul-
lanimini saglayacaktir.

Ovyun i¢in yazi tipi secerken yazi aileleriyle bir grup olus-
turulmasi oyunun biitiinselligi acisinda énemli olacaktir.
Temelde ayni tasarima sahip fakat bicimsel unsurlarda fark-
lilik gosteren fontlarin da kullanilmasi kontrastlik olustura-
cagindan tasarimda gorsel olarak bir biitiinliik saglayacaktir.

Ovyun iginde segilen tipografi oyuncunun dikkatini uya-
r1 metinleri, harfler, renklerle canli tutmalidir. Oyuncunun
kompozisyon icinde goriintii ve metaforlar olusturarak
oyun i¢inde aktif kalmasini saglamalidir.

Ovyun tasariminda kullanilan tipografi, oyunun dogasi-
ni1 ifade eder. Hedefe odaklanarak oyun i¢indeki tipografi
yazi bigimleri yas, dikkat stiresi, demografik kitleye uygun
tanimlanarak baslanmalidir. Cocuklara yonelik bir oyunda,
onlarin kolayca okuyabilecegi ve dikkatlerini ¢ekebilecek
yazt tipleri kullanilmalidir. Genglere uygun olan daha hare-
ketli, etkileyici yaz: tipleri segerken, orta yaslarda bulunan-
larin okunaklik seviyesi yiiksek yazi tipleri belirlenmelidir.
Tasarim hedefi belirlendikten sonra yazi tipi segenekleri
onemli dl¢tide daralmis olup oyun icin dogru yaz: tipi be-
lirlenebilecektir.

Okunaklik ve okunabilirlik yazi tipinin tasarima gore
ayarlanma bi¢imini okuma kolaylig1 ve netligini ifade et-
mektedir. Bir yazi tipinin okunabilirligi 6zellikleriyle ilgi-
lidir. Harfin boyutu, yiiksekligi, et kalinli1, karakter sekil-
leri, kontur kontrastligy, serifli ya da serifsiz, harfin agirhig
gibi etkenlerdir. Okunaklilik ise hedef kitlenin dikkatini
slire boyunca ekran ayirmadan metin icindeki ruh halini
verilmek istenen hissi iletir. Okunabilirlik, yazi tipini nasil
kullanildig1 ile de ilgilidir. Yazinin okunabilirligi arasinda
boyut, satir araligy, satir uzunlugu, hizalama, harf araligs ve

kelime araligina etki eden faktérlerdir. Boylece okunakli bir
yaz1 tipi ayarlanabilir. Okunmasi zor bir yazi tipini bile bu
ayurt edici 6zelliklerle okunakl: hale getirilebilir.

Ovyun tasarimi, oyunda kullanilan tipografik 6gelerin
oyunun logosundan dogru sekilde kullanilmas: giris sah-
nesinden son sahneye kadar olan, oyunda 6zgiin bir dilin
yaratilmasina yardimar olur. Bir oyunda kullanilacak yazi
tipi se¢imi, oyunun tiirii dikkate alinarak yapy, ierik, hedef
ve dili dikkate alinarak tasarlanmalidir. Se¢im asamasinda
estetik, uygunluk, okunabilirlik ve okunaklik dikkate alin-
malidir. Tipografik ayarlamalar da ayni zamanda oyun igi
iletisimdeki bagariy: belirlediginden dikkat dagitan unsur-
lardan uzak durulmalidir.

Video oyunlarindaki metinler yerlerine ve kullanim
amaglarina gore ayarlanmalidir. Onemli olan metinlerin
estetik ve uygunluk ¢ercevesinde okunabilirligini ve oku-
nakligini saglamaktir. Bunlara ek olarak tipografik unsur-
lar, kullanicinin dikkatini dagitmadan oyun i¢inde konsept
ile uygun olarak tasarlanmali, oyun grafiklerinde kullani-
lacak renk, bi¢im, stil olarak tasarlanmas: da oyun i¢inde
bitiinliik saglayacaktir.
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6z

21. yiizyilda kiltiirel dinamiklerin birbirleriyle etkilesimi bireysel ve toplumsal doniisiimle-
ri hizlandirmaktadir. Sanal ve gergek ayriminin giderek ortadan kalktigi, organik ve organik
olmayan arasindaki hibrit yagam, insan beyninin ve dogadaki problem ¢6zme becerilerinin
modellendigi teknolojilerle kurgulanmaktadir. Diisiince, duygu ve davranis gelistirebilen in-
san beyni, 6zgiinliigii, yaraticihigi, hayal giicii, her yeni 6grenmeyle kendini déniistiirebilme
potansiyeli, iletisim ag1 ve driintii olusturabilme becerisiyle benzersiz bir baglantisalliga sahip-
tir. Zihin inga edebilen suurlu insan beyninin makinelerle entegrasyonu ve insansi teknoloji-
lere atfedilen Gistiinliik algisi, post dijital bir kiiltiir tasarlamaktadir. Teknoloji ve ideoloji gibi
kiiltiirel dinamiklerin etkisinde bi¢imlenen yeni sanat ekolojileri jeneratif sanatin kapsamini
ve liretim motivasyonlarini doniistiirmektedir. Dénemin bilimsel bilgisinin ve teknolojisinin
kullanildig1 jeneratif sistemler, post dijital siirecte yapay zeka ve derin 6grenme algoritmalarry-
la tasarlanmaktadir. Caligmada, bir donanim olarak insan beyninin ve derin 6grenme algorit-
malarinin benzerlikleri ve ayristiklar1 hususlara temas edilerek insan ve insan olmayan arasin-
da kurgulanan hibrit yasam ve post dijital zeminde bigimlendirilen algilar sorgulanmaktadir.

ABSTRACT

The interaction of cultural dynamics with each other in the 21 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

*Sorumlu yazar / Corresponding author
*E-mail address: serpil.uysalll @gmail.com

Published by Yildiz Technical University Press, Istanbul, Turkey
Copyright 2021, Yildiz Technical University. This is an open access article under the CC BY-NC license (http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/).


https://orcid.org/0000-0001-6555-6729
https://orcid.org/0000-0002-7605-9696

Yildiz J Art Desg, Vol. 8, Issue. 2, pp. 62-74, December, 2021

63

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: Giiney E, Uysal S. Generative art: Post-digital transformations in the rela-
tionship between neuroplasticity and deep learning. Yildiz ] Art Desg 2021;8:2:62-74.

GIRIS

Kiiltiirel dinamiklerin birbirleriyle etkilesimi ve donii-
stimleri sonucu her donem kendi ekolojisini bigimlendir-
mektedir. Buhar, elektrik ve bilgisayar teknolojilerinin ar-
dindan dérdiincii sanayi devrimi yeni medya teknolojileriyle
gerceklesmekte ve yasamin her alanini kugatan teknolojik
yenilik kendi kiiltiirel yapisini inga etmektedir. Beynin iglem
yapma becerisini taklit eden algoritmalar, bu kiiltiirel yapi-
nin zeminini olusturmakta, insan yasamina hizl etkilesim ve
kolaylik saglamaktadir. Bununla birlikte gelistirilen insansi
teknolojiler, sanal ve gercek arasindaki yitirilmis sinirlar, in-
san biyolojisinin biyonik bir makineye donistigii siborglar
ve yeni yasam modellerinin ongoriildiigii felsefi ve ideolojik
yaklagimlarla yeni gerceklik algilar1 bicimlendirilmektedir.
Post dijital kiiltiir ekseninde tiretilen gerceklik algis1 bireyle-
rin, toplumlarin ve devletlerin psiko-sosyal, teknolojik, eko-
nomik ve politik pek ¢ok kiiltiirel dinamigini etkilerken yeni
sanat ekolojilerini de ortaya ¢ikarmaktadir. Jeneratif sistem-
lerle iiretilen fraktal yapilar, kusursuz ahenge ve estetik degere
sahip ¢aligmalar yerini bilingli olarak iiretilen hatalara, aksak-
liklara, digavurumecu tavrin hissedildigi etkilere birakmakta-
dir. Caligmada bir donanim olarak insan beyninin néroplas-
tisitesi ve beynin klasik iletisim yapisinin modellendigi derin
6grenme algoritmalarinin sinirliliklari ve potansiyelleri arag-
tirilmakta, post dijital kiiltlirde insan ve insan olmayan ara-
sinda kurgulanan hibrit iligkinin nasillig1 sorgulanmaktadir.

Néroplastisite ve Derin Ogrenme fliskisi

Gegmisten giiniimiize beyin anatomisinin, fizyolojik ve
kimyasal yapisinin arastirildig, insan diigiince, duygu ve
davransslaryla ilgili gergeklestirilen kesiflerin 6diillendiril-
digi ve genis biitceli projelerin desteklendigi goriilmektedir.
Uzbay, 21. yizyilin “beyin yiizyili” olarak ilan edildigini
belirtmekle birlikte insan beyin yapisini ve davranislarini
¢oztimleyebilmek icin farkl: disiplinlerde “noro” 6n ekiyle
“norobilim, norofelsefe, norotarih, nérohukuk, néropazar-
lama, noroetik” gibi yeni alanlarin gelistirildigine dikkat
¢ekmektedir (Uzbay, 2015). Beyni anlayabilme ugrasisi,
yeni yiizyilin yeni paradigmalarini olusturacak olan felsefe,
bilim, teknoloji, sanat, ekonomi, ideoloji gibi kiiltiirel dina-
miklerin odaginda bulunmaktadir.

21. yuzyilin biyiik sigramalarindan olan yapay zeka
teknolojileriyle doganin iiretim yontemleri, canliliga ait
problem ¢6zme bicimleri ve evrimsel gelisim siiregleri mo-
dellenebilmekte; farkli problemlere gére etkin ¢oziimler
uretilmektedir. Yapay zeka teknolojilerinin alt bagliklarin-
dan olan derin 6grenme algoritmalar: ise néron yapilari-
nin, islevlerinin ve sinirsel iletisim aginin taklit edildigi bir
problem ¢6zme yontemidir.

Sinir sisteminde iletisim, “ndéron” ve “glia” adinda-
ki sinir hiicreleri tarafindan gerceklestirilmektedir. Glia
hiicreleri hakkindaki sinirli bilgi sinir sisteminin en temel
yapisinin noronlar oldugu diisiincesini ortaya ¢ikarmis ve
yakin zamana kadar “6grenme, hatirlama, diigiinme ve al-
gilama gibi biligsel davraniglar: da igeren her tiirlii insan
davranislarinda” néronlarin 6nemi vurgulanmisgtir (Ciice-
loglu, 2015, s. 54).

Sekil 1'de bir ndron hiicresinin yapisi ve iletimin aktaril-
ma yonil belirtilmektedir. Hiicre govdesi, dentrit ve akson
olmak iizere ii¢ kisimdan olusan néronlar; duyusal alicilar
(reseptor), diger noronlar ve kaslarla iletisim kurmaktadir.
Bir sinir hiicresinin dentriti ve diger sinir hiicresinin ak-
sonu arasinda “sinaptik bogsluklar” bulunmaktadir. Sinaps,
Yunanca “synaptein” sozctigiinden gelmekte olup “syn” bir-
likte, “haptein” kucaklamak ve “sinaptein” “birlikte kucakla-
mak” anlamina gelmektedir. Beyinde yer alan yaklasik 100
milyar néron birbiriyle sayisiz sinaps kurma alternatifine
sahiptir (Uzbay, 2015, s. 128).

Sinir hiicresinde ileti, “aksiyon potansiyeli” ad1 veri-
len hiicre igi ve hiicre dis1 yiik degisimleriyle iletilirken;
noronlar arasinda “sinapstik kesecik’lerde tiretilen “norot-
ransmitter” denen kimyasal aktaricilarla saglanmaktadir.
Noronlar arasindaki bu iletisim, elektro-kimyasal bir etkile-
simdir. Uyaricinin siddeti her ne olursa olsun ileti, “ya hep
ya hig” ilkesiyle tasginmaktadir. Bir uyarinin siddeti ya da
zayiflig1 akimin elektriksel potansiyelinde bir farklilik olus-
turmazken atesleme sikligina etki etmektedir (Ciiceloglu,
2015, s. 58-61).

Bilgisayarin “0 ve 1”lerden olusan ikili sistemini andiran
temel ¢aligma prensibi, kablolara benzetilebilen mikrosko-
bik diizeydeki iletisim ag1 ve “elektriksel” iletim, beyin ve
bilgisayar arasindaki benzerlikleri ortaya koymaktadir. Teg-
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Sekil 2. Yapay zeki gelisim siireci.

mark tarafindan “biyolojik olmayan zeka” olarak tanimla-
nan yapay zek4, “insan beyninin ¢aligma mekanizmalarinin
anlayabildigimiz kadariyla taklidi” olarak tanimlanmakta-
dir (Canan ve Acungil, 2018, s. 57). Beynin ¢aligma pren-
siplerinin modellendigi yapay zekalarla insanin “diisiinme
yontemleri analiz edilmekte ve benzeri yapay yonergeler”
gelistirilmektedir (Giiney ve Yavuz, 2020, s. 417).

Sekil 2de yapay zekinin yillar igindeki gelisimi, “ma-
kine 6grenmesi” ve “derin 6grenme”nin tarihsel siireci yer
almaktadir. Noronlar aras iletisimin modellendigi tekno-

lojiler, “gok katmanli yapisindan dolay: ‘derin’ olarak ad-
landirilmaktadir” (Yavuz, 2020, s. 80). Derin 6grenmenin
tarihi oldukea eskidir ancak giiniimiizde egitimi i¢in yeteri
kadar verinin olmasi ve bu veriyi isleyecek donanimsal alt
yap1 sayesinde yeniden énem kazanmustir (Inik ve Ulker,
2017, s. 85).

Sekil 3’te, klasik makine 6grenme teknikleriyle model
tanimlanmas1 uzmanlarin uzun ugraglari ve 6n islem ge-
rektirirken; derin 6grenmede ham veri {izerinden 6gren-
me gerceklestirilmektedir. “Verinin temsili’nden 6grenme
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Sekil 3. Makine 6grenimi ve derin 6grenme.

gerceklestiren modellemelerde, her katman kendinden
onceki ¢iktiyr girdi olarak almaktadir. Probleme uygun
olarak segilen algoritmalarla veriyi “en iyi temsil eden hi-
yerarsik ozellikler” elde edilmekte ve probleme yonelik en
etkin ve hizli ¢coziimler gerceklestirilmektedir (Seker, Diri
ve Balik, 2017, s. 48). Bu yoniiyle algoritmalar; bankaci-
lik islemleri, mobil iletisim, yliz tanima sistemleri, e-ti-
caret gibi giiniimiizde insan yasamini kolaylastiran pek
¢ok teknolojinin dijital alt yapisinda bulunmakla birlikte
bireysel algilari, diisiince, duygu ve davranislari, diinyay:
algilama bi¢imlerini ve toplumlarin killtiirel dinamikleri-
ni doniistiirebilen sistemlerdir. Slavine gore algoritmalar
“kendilerini gergekligin i¢ine yerlestirmekte ve gercekligi
sekillendirmektedir” (Soderman ve Howe, 2019). Algorit-
malarin bicimlendirdigi gelecekte “beden modifikasyon-
larini, bilisim bulutuna beyinle baglanilabilen sistemleri”
ve heniiz hayal bile edilemeyen pek ¢ok teknolojiyi miim-
kiin kilabilecek sigramalar éngoriilmektedir (Acungil ve
Canan, 2018, s. 129).

Derin 6grenme algoritmalarinin insan yasamina temas
ettigi dijital teknolojiler; insan zekésinin, teknoloji tiretebil-
me becerisinin, yaraticihiginin, baglam olusturma, problem
¢Ozebilme ve anlam tretebilirliginin bir sonucudur. Maki-
ne 6grenmesi ya da algoritmalarin egitilmesi siireci, insan
zekésinin katkisiyla gergeklesmektedir. Bununla birlikte
noral yapinin modellendigi derin 6grenme algoritmalariy-
la insan beyin yapisinin anlagildig ve kapasitesinin agildig:
teknolojilerin gelistirildigi algis1 gelecegin tasarimlarini ve
kiltiirel zeminini inga etmektedir.

Sinir aglarinin “ya hep ya hi¢” seklindeki ¢alisma bigi-
mi, sinir hiicresinde iletinin aktarimi, aksiyon potansiye-
linde iletinin engellenmesi, giiglendirilmesi ya da zayiflatil-
mast gibi noral aga ait ozellikler, cok katmanli yapay sinir
aglarinin olusturdugu milyarca baglanti sayesinde modelle-
nebilmektedir. Ancak sinirbilim alaninda son yillarda yapi-
lan ¢aligmalar, merkezi sinir sisteminin temelini néronlarin
olusturdugu bilgisini yetersiz kilmaktadir. 21. ylizyilin yeni
bilimsel paradigmasi, néronlara destek olan glia hiicre-
lerinin 6nemini ortaya koymaktadir. Uzbay, beynin total
kiitlesinin %10’unu noéronlar olugtururken %90’lik bola-
miini glia (yapistirici) hiicrelerinin olusturdugunu ve en az
noéronlar kadar “beyin-davranis” iliskisinde rolii oldugunu
kanitlayan literatiir ¢aligmalarina rastlanildigini belirtmek-
tedir (Uzbay, 2015, s. 135). Merkezi sinir sisteminde g tip
gliyal hiicre bulundugu belirtilirken kimi kaynaklara gore
glia hiicrelerinin 7-8 farkli tipi bulunmaktadir (Sabir Tag-
tan, 2015, s. 13; Canan, 2017, s. 33).

Sekil 4’te glia hiicresinin taramali elektron mikrosko-
buyla elde edilmis goriintiisii yer almaktadir. Néronlarin
biiyiimesi, ¢evre-ortam konsantrasyonu, elektriksel izo-
lasyon, sinirsel iletkenligin artirilmasi ve omurilik sivi-
sinin yapimina katkr saglama gibi esitli gorevlere gore
6zellesmis glia hiicreleri, néronlarin aksine yasam boyu
¢ogalma potansiyeli tasimaktadir. Sinir sistemindeki isle-
yisin, yapisal siire¢lerin ve iletisimdeki roliiniin yani sira
kimi aragtirmacilar tarafindan bilincin olusumu ve epi-
leptik siireclerde de etkin oldugu belirtilmektedir (Sabir
Tastan, 2015, s. 13).
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Sekil 4. Taramali elektron mikroskopuyla goriintiillenmis glia hiicresi.

2015 yilinda Markram ve arkadaslar: tarafindan gercek-
lestirilen “Blue Brain Project” adli ¢aligmada canli farelerle
caligilmis ve 31.000 noronun diigiince ve karar verme gibi
bilgi isleme siireclerinin matematik modellemesi olustu-
rulmugstur. Ancak yaklagik 1.500 gram agirhigindaki insan
beyninde “100 milyar néronun her birinin 10-15 bin bas-
ka noronla olugturdugu 100 trilyon baglantisalligy, her bir
noronun ayni anda tek degil 5-10 ayr1 karar siirecine katki
sagliyor olmasi ve bu siiregler icinde kararin 0 ya da 1 sek-
linde degil 0.1-0.9 gibi zamana bagimli degisebilen nicelik-
lerde de olabilmesi”, insan beyninin mevcut teknolojilerle
modellenebilirliginin ne denli méimkiin olmadigini ortaya
koymaktadir (Kilig, 2021, s. 20). Aydin, 100 milyar néron-
dan olusan beyin yapisinda onlara destek olan 1 trilyon glia
hiicresinin varligina dikkat ¢ekmekte ve bu destek hiicrele-
rinin olusturdugu bilgi irmaklarinin diisiince, zihin ve suur
trettigini ifade etmektedir (Aydin, 2018, s. 152). 21. yiizy1-
lin bilimsel paradigmalarindan oldugu ifade edilen “Kon-
nektom (Connectom, Norozihin)” ¢alismalari, beyinde
“genlerin, proteinlerin, sinapslar ve beyin bélge aglarinin
parca biitiin iliskisine sahip bir kodlama sistemiyle sonsuz
boyutlu bir ag” olusturdugunu, bu agin enformasyon isle-
yen bir “baglantisal biitiinsellik” oldugunu ve bu biitiinsel-
ligin “elektrokimyasal zincirleme tepkimelerle siirekli yeni
bir olus icerisinde bulundugunu” ortaya koymaktadir. 200-
300 milyon néronun “fonksiyonel bir iinite” olusturdugu ve
enformasyonun “bilgi irmaklarr” adi verilen bu {initelerce
akist sayesinde “algilarin, diistinlerin, duygu ve davranisla-
rin” olusumu gergeklesmekte ve baglantisalligin haritasin

bicimlendirmektedir (Kilig, 2021, s. 21). Kili¢ (2019), bu
bilgi irmaklarmin beyin kadavralarinda da goézlemlene-
bildigi belirtirken Aydin (2018, s. 238), “diisiince, hayal,
merak ve siiphe ile birlikte proteinlerin, RNA ve DNAnin
degisebilirligini”; Canan (2017, s. 114), “ciddi ve derinlikli
diisiinmenin beyni degistirebilecegini” vurgulamaktadir.
Bilgi, glia hiicrelerinin etkin rol oynadig1 bilgi irmaklariyla
taginmakta ve her yeni 6grenme bu bilgi irmaklarinda ya-
pisal degisimler ve yeni baglantilar olusturmaktadir. Con-
nectom ¢aligmalari, her an yeni bir olus igerisindeki bey-
nin baglantisal biitiinliigiiniin bir haritasin1 sunmaktadir.
Diisiince treten, iletisim kurabilen ve zihin inga edebilen
ve zihin ortaklig1 saglayabilen beynin, her yeni baglantinin
parca-biitiin iligkisinde irettigi holistik degisim “nérop-
lastisite” olarak ifade edilmektedir. “Noroloji” terimi ilk
defa 1600’1i1 yillarin sonuna dogru literatiire girmis olsa da
beynin siirekli degisebilen esnek yapisina dair ongoriiler
1949 yilinda Kanadali psikolog Donald Hebb tarafindan
“sinaptik plastisite, noroplastisite (beyin esnekligi)” olarak
tariflenmis; her yeni 6grenmeyle sinapstik baglantilarin
yeni varyasyonlarinin olustuguna ve beyinde noral diizey-
de gergeklesen degisime dikkat gekilmistir (Uzbay, 2015, s.
126-129). Yunancadaki “plaistikos” terimine dayanmakta
olan noroplastisite kavrami, sekillendirmek, bigim vermek
anlaminda kullanilmakta olup, insan viicudu agisindan
merkezi sinir sisteminin gevresel degisimlere karsi uyum
gosterebilme yetenegini ifade etmektedir (Sabir Tagtan,
2020, s. 129). Hipokampiis hacmindeki degisimler “yapisal
plastisite” olarak adlandirilirken; beynin bazi bélgelerinin
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normalde yapmadiklari vazifeleri yapar hale gelmesi ya da
beynin bazi bolgeleri calismadigl zaman onun vazifelerini
komsu bolgelerin ya da bagka bolgelerin devralmasi “is-
levsel plastisite” olarak ifade edilmektedir (Canan, 2017, s.
93). Ogrenme ve bellek konusunda “gelisimsel plastisite”,
kisa siireli uygulamalarin sonuglarinin incelendigi “tepkisel
plastisite”, uzun siireli uygulamalar sonucundaki degisim-
lere yogunlagan “uyumsal, dejeneratif plastisite” ve hasar
gormils néronlarin iyilesmesiyle ilgilenen “onarim plastisi-
tesi” seklinde gesitli alt bagliklarda plastisite kavrami ince-
lenmektedir (Sabir Tastan, 2020, s. 130).

Davranisel, bilissel, yapilandirmaci, nérofizyolojik 6g-
renme gibi ¢esitli kuramlarda beynin anlam olusturma ve
ogrenme siireclerinin farkli yontemlerle analiz edildigi go-
riilmektedir. Ancak “geldigimiz noktada beyin islevlerinin
net olarak tanimlanabilmesi sadece nérobilim ¢ergevesinde
ve indirgemeci yaklagimlarla miimkiin gériinmemektedir”
(Uzbay, 2015, s. 149). Beyin, noroplastik yapisi dolayisiyla
daha kompleks bir 6grenme becerisine sahiptir ve her yeni
6grenme, baglant: haritasinda yeni 6riintiilerin olusumu-
na katki saglamaktadir. Holistik ¢aligma prensibine sahip
noroplastik beyin, bilincin olusumu, diisiincenin gelistiril-
mesi, hayal giicii, yaraticilik, 6zgiinlik, sezgisellik, oriintii
algilama ve zihin insas: gibi pek ¢ok becerisini sonsuz bo-
yutlu ve biricik olan ag yapisiyla gerceklestirebilmektedir.
“Milyarlarca ndérondan olusan beynin karmagik iletisim
aginin modellenmesi ve yeniden tiretilebilirligi” yapay zeka
teknolojilerine ilham olsa da norobilim alanindaki son ge-
lismeler, nérobilimin “yapay zeka bilimcileri igin yararl bir
referans olmadigin1” ortaya koymaktadir. Beynin baglanti-
sal biitiinselligi, siirekli yenilenen ve uyumlanan néroplasti-
sitesi, “birka¢ néronun modellenebilirliginin ¢ok 6tesinde”-
dir (Caldas Vianna, 2020, s. 3). Uzbay (2015, s. 136), “tam
olarak anlayamadigimiz beynimizi kullanarak onu tam
olarak anlamanin ne kadar miimkiin olabilecegi” seklinde-
ki paradoksal sorusuyla beynin indirgemeci yaklasimlarla
anlagilamayacagi ve agiklanamayacagini belirtmektedir.
Canan, yaklagik 150 yildir insan1 bir “bilgisayar-makina”
modeline indirgeyen kiiltiirel kodlarin, zihinsel 6zellikleri-
mizin sadece “bilgisayar gibi” olan kismina odaklandigini
belirtmektedir (Canan, 2020, s. 41-42). “0 ve 1”lerin, kab-
lolarla olusturulan iletisim aginin ve elektriksel iletimin her
ne kadar beynin ¢aliyma prensibiyle ortiistiigii distiniilse
de mevcut teknolojilerin beynin holistik ¢aliyma prensi-
binin, baglantisal biitiinselliginin ve noroplastisitesinin
izahinda yetersiz kaldig1 goriilmektedir. Degisime uyum
saglayabilen sonsuz boyutlu bu yapimin “bilgi-islem” sii-
reci bilgisayarda oldugu gibi gerceklesmemektedir (Canan
ve Cift, 2017, s. 8). Elektrikle ¢calisan “yansiz ve objektif bir
kayit cihaz1” olmanin 6tesinde, beyin, “elektrigi sadece ara¢
olarak” kullanmaktadir (Canan, 2017, s. 23).

Insan beyninin holistik ¢alisma bicimi, néroplastisite-
si, duygusal baglant1 kurabilme, oriintii olusturabilme, dii-
slince iiretme, zihin insa edilme, biling, merak, hayal giict,

duygu ve sezgi gibi kavramlarin dahil oldugu algilama, an-
lamlandirma ve 6grenebilme siirecinin derin 6grenme al-
goritmalar: gibi ileri yapay zeka teknolojileriyle modellene-
bilecegi algisi, yapay zekdnin insanin evrimsel siirecine ait
bir agama oldugu seklindeki felsefi ve ideolojik diisiinceleri
beslemekte ve dijital kiiltiirden post dijital kiiltiire gegisin
zeminini olusturmaktadir.

Post Dijital Kiiltiirde Makine-insan Etkilesimi

Her donem kendi kiiltiirel dinamiklerinin etkisinde ve
bileskesinde yeniden bicimlenmekte, bireylerden toplum-
lara diistince sistemleri ve algilar degisim gecirmektedir.
Dijital ¢agin kiiltiirel iklimini bicimlendiren bilgisayar
teknolojilerinin kisa tarih¢esine bakildiginda; “askeri bag-
lamda olugturulmasi ve gelistirilmesi, diinyadaki teknolo-
jik ve bilimsel gii¢ rekabeti”, internetle birlikte askeriye-
den akademiye, devlet kurumlarina, sirketlere, iktidarin
ve gii¢c odaklarinin goézetimine birakilan tekno-kiiltiirel
bir yap1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu eksende, tiiketim kiiltri
ve kapitalist ekonomi gii¢ kazanirken ¢esitli sosyal medya
platformlariyla bireysel begenilerin, tercihlerin, aligveris
egilimlerinin, siyasi eylemlerin ve toplumsal olgularin
yonlendirildigi kiiresel bir “sosyal doku” tasarlanmakta-
dir (Paul, 2020, s. 2.07). Bireylerin dijital agda biraktig:
izlerin birer veri olarak islendigi dijital cagda, devletler ve
sirketlerce depolanan yiginlardan iretilen bilgiyle kiiltii-
rel kodlarin, diinyay: algilama bigimlerinin yonlendiril-
digi/yonetildigi goriilmektedir. Dijital ¢agin sanat, iginde
bulundugu kiiltiirel iklimin bilimsel gelismelerinden, tek-
no-kiltiirel dokusundan, sosyal ve politik baglamindan
etkilenmekte; gercek ve sanal arasindaki sinir1 ortadan
kaldiran, insan-makine etkilesiminin daha 6nce hi¢ olma-
dig1 kadar i¢ ice gectigi “post dijital” bir yonelim goster-
mektedir. “Post” 6neki “sonra/sonrasr” anlamina gelse de
post dijital kavrami, dijital ¢agin sonrasi degil devami ve
Otesi manasinda kullanilmaktadir” (Giiney, 2020, s. 135).
Ozne ve nesne arasindaki iligki, “nesnelerin interneti ¢a-
ginda” yeni bir boyut kazanmakta, “elektronik, yazilim,
sensoOrler ve baglanti ile gomiilu fiziksel nesneler veya
‘seyler’ ag1 olarak giyilebilir sensérler araciligiyla” nesneyi
algilama bigimleri, ger¢eklik algis1 ve 6znenin temsiliyeti
doniisiim gecirmektedir (Paul, 2020, s. 2.10). Tasarlanan
kiiltiirel zeminde insanlarin giinliik yasamindan, diinyay:
algilama ve anlamlandirma siireglerine; toplumlarin sos-
yo-Kkiiltiirel yapisindan sosyo-ekonomik varliklarina kadar
biitiinciil bir etkilesim ve doniisiim goriilmektedir. Insan
aklinin ve fizyolojisinin agildig1 posthiitmanizm (insanéote-
si) st bashigindaki “transhumanist” digiincelerle “insan
2.0” kurgusu beslenmekte; felsefi ve ideolojik anlatilarla
insan-makine etkilesiminde hibrit yagam modelleri tasav-
vur edilmektedir. Bu hibrit yasam modelleriyle; “yasam
standartlar1 yiikselen insanin biyolojisini miimkiin olan
en iist diizeye eristirmek” amaglanmaktadir (Balli, 2020,
s. 144-145). Yaslanmanin 6nlendigi, insanin kendi sinirla-
rini1 astigl, entelektiiel, fiziksel ve psikolojik kapasitelerini
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Sekil 5. Andreas N. Fischer, “Computer Vision I” ve “Computer Vision II”, video sanat.

artirdig gelecekgi teknolojiler, 6ztinde “ideolojik bir ha-
reket” barindirmaktadir (Yurttas, 2019, s. 2). Klasik noral
sistemin ¢ok katmanli yapay sinir aglariyla modellendigi
derin 6grenme algoritmalari ve diger yapay zeka teknolo-
jileriyle insan beyninin baglantisallig1 ve néroplastisitesi-
nin modellenebilirligi miimkiin goériilmemektedir. Ancak
tekno-kiiltiirel ve ideoloji ekseninde bicimlendirilen post
dijjital kiltir, gercek-sanal iliskilerle yapay zeka teknolo-
jilerinin insan beyninin 6zgiinliigiine, baglam kurabilme
becerisine ve bilincine erisebilme algisini tiretmektedir.
Insan ve makine arasinda tasarlanan bu kurgu sanatin
ekolojisine de yansimakta; tanimini, sanatg1 algisini, sanat
eserinin tiretildigi uzay-mekan iligkisini, bi¢im ve igerigi-
ni doniistiirmektedir. Dijital kiiltiiriin bi¢imlendirdigi at-
mosferde disiplinler arasi yaklagimlarla hesaplamaya da-
yaly, siire¢ odakl, katilimcy, igbirlikgi, performansa dayal,
video, dijital enstalasyon gibi ¢esitli tasniflerin goraldagi
caligmalar yeni medya teknolojileriyle tasarlanmaktadir.
Post dijjital siiregte ise makine 6grenimi, verilerle 6gren-
me, derin 6grenme gibi yapay zeka teknolojilerinin “ara¢”
olarak kullanilmas: ya da bir “igerik yaraticisi’na déniis-
mesi arasindaki ayrimin belirsizligine odaklanilmaktadir
(Cetinic ve She, 2021, s. 10).

Sekil 5’te Andreas N. Fischer'in “Computer Visions I”
ve “Computer Visions II” adli video ¢aligmalarindan ali-
nan goriintiilere yer verilmektedir. Doganin evrimsel siireci
ve insan aklinin trettigi teknolojik devrimler arasindaki
benzerlikler, i¢ ice gecen gercekiistii goriintiilerle betim-
lenmektedir. Insan biyolojisinin siborglarla biitiinlestigi
video ¢aligmasinda; yapay zekdnin dogusu, gelisim siireci
ve insaniistii bir varliga evrimlesmesinin, insanin evrimsel
slirecinin bir pargasi oldugu hikayesi yapay zeka tarafindan
seslendirilmektedir.

Fischer, “Joseph Weizenbaum’un yarim yiizyil 6nce bir
psikoterapistin konusma tarzini taklit etmeyi basardig: ya-
zilimin ve ortaya konulan fikirlerin tutarliligy, iki tiir bilen
varligin (insan ve makine) bulugtugu bir tiir psikoterapotik
seansin hemen 6tesinde bekliyor gibi gériindiigiinii” belirt-
mektedir. Yasamin 6znesinin hibrit varlik oldugu evrende
psikoterapist yapay zekd soru yoneltmektedir: “Merhaba,

hayallerinizden bazilarini sizin i¢in ¢almami ister misiniz?”
(Ficsher, 2017). Yeni medya teknolojilerinin kullanildi-
&1 jeneratif sistem tasarimlarinda kiiltiirel dinamiklerinin
olusturdugu yeni ekolojilerin sanat eserlerine yansitildig
gozlemlenmektedir.

Post Djjital Doniisiim Baglaminda Jeneratif Sanat
Uretken anlamina gelen “Generative” kelimesi her ne
kadar yeni medya sanat1 kapsaminda bir sanat iiretim siste-
mi olsa da Galanter’in jeneratif sanata dair tarihsel vurgusu,
onun, her dénemin kendi teknikleriyle gelistirildigi ve ta-
rihsel siirecte doniigerek giiniimiize kadar geldigini ortaya
koymaktadir. 70.000 y1l 6ncesine ait tag ¢izimlerinde kulla-
nilan desenlerden, Islam soyut geometrik bezemelerine, 20.
ytzyilda Escher’in algoritma bilgisi olmadan iirettigi eskiz
ve ¢aligmalarindan, dijitalin yagamlarimiza girdigi donemde
kodlamalarla gerceklestirilen fraktal caligmalara, yapay zeka
ve derin 6grenme algoritmalariyla tasarlanan sanatsal {ire-
timlere kadar ¢ok genis bir spektrum olusturmaktadir (Uy-
sal, 2019). Herhangi bir sanat akimimna indirgenemeyecek
potansiyele sahip oldugu belirtilen jeneratif sanat, Galanter
tarafindan “sanatin bir alt kiimesi” olarak tariflenmektedir.
“Sanat¢inin bir dizi dogal dil kurals, bir bilgisayar programy,
bir makine veya bir dereceye kadar otonom harekete gegen
bir sistem kullanmasiyla, eserin tamamlanmasina ya da so-
nuglanmasina katkida bulundugu her hangi bir sanat prati-
gidir” (Artut, 2018, s. 340; Galanter, 2003, s. 4; Giiney, 2014,
s. 146; Monro, 2007, s. 3; Phon-Amnuaisuk ve Panjapor-
npon, 2012, s. 45). Tanima gore; sanat¢1 kismen ya da tama-
men otonom bir sistem tasarlamaktadir. Bu sistem tasarimi,
elle, talimatlarla, kodlarla, yazilimlarla ya da algoritmalar-
la olusturulmaktadir. El isi ve talimatlarla iiretilen eserler,
tiretenin kisisel becerisi ve 6zgiinliigiiyle iliskilendirilirken
algoritmalarla tasarlanan sistemlerde tasarimcisinin tanim-
ladig: sinirlar igerisinde benzersiz ve sayisiz varyasyon tire-
tilmektedir (Caldas Vianna, 2020, s. 5). Bu durum jeneratif
sanatin belirli bir dénemin teknolojisiyle sinirlandirilama-
yacag1 ortaya koymakta ve sanat kadar eski oldugu yaklasi-
mu1 goz 6niine alinirsa; her donemin kiiltiirel dinamiklerinin
etkisiyle doniigiim gegirdigi sonucuna ulagilmaktadir.
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Yeni medya teknolojilerinin kullanildig1 erken donem
jeneratif caligmalar bilgisayarda matematik denklemleri-
nin iterasyonlar1 ve basit geometrik formlarin tekrarlariyla;
kendini kii¢iik oranlarda tekrar edebilen, par¢alarin biitii-
niin 6z bilgisini tasidigy, kesirli boyutlarla tanimlanabilen
fraktal yapilar tiretilmektedir. Girdinin basit bir geometrik
sekil, kod, algoritma ya da matematiksel bir ifade oldugu
sistemlerde tiretilen gorsel karmagiklik, Watz’a gére zorun-
luluk degil “estetik bir segim” dir. Uretilen sayisiz varyas-
yondan segilen estetige sahip gorsel karmagiklik, Leonardo
Solaas’a gore “dogal bir uyuma sahiptir ve etkilesim stire¢-
lerinin yakin iligkileri sonucu olarak” elde edilebilmektedir
(Levine, 2010). Bilgisayar bilimcileriyle baslayan jenera-
tif sanat ¢alismalari, 21. yiizyilda bilim, teknoloji ve sanat
entegrasyonunda disiplinler arasi yaklasimlarla; bilgisayar
laboratuarlarindan sanat kurumlarina ardindan profesyo-
nel tasarim ajanslarina ve ticari prodiiksiyon stiidyolarina
taginmakta, ger¢ek ve sanal deneyimlerin biitiinlestirildigi
projelere doniigmektedir. Londrada faaliyet gosteren Field,
Berlinde Studio Wrigler ve Waltz Binaire, New Yorkda Ner-
vous System ve Los Angelesta Refik Anadol Studio gibi
stiidyolar geleneksel ve dijital ortamlar1 kullanan, yapay
zek4 ve mimarinin, dijital ve fiziksel gercekliklerin, insan ve
otonom sistem etkilesimleriyle birlestirildigi tasarim stiid-
yolaridir (Wrigler, 2020).

Jeneratif sanatin kapsaminin genisledigi anlatimlar-
da post dijital yansimalarin etkileri goriilmektedir. Ga-
lanter’in jeneratif sanat tanimlamalar1 ve tarifleri icerige
yonelik bir anlam tasgimamakla birlikte jeneratif sanatin
ideolojik tarafsizhigini da ortaya koymaktadir. Uretim mo-
tivasyonunu mevcut bilimsel bilgiden ve dogal siireglerin
taklit edildigi yeni medya teknolojilerinden alan jeneratif
sistemler post dijital kiiltiirle birlikte ideolojik, ekonomik,
felsefi, tekno-kiiltiirel yonelimlerle paralellik gostermekte-
dir. Smuirlar1 tanimlanan jeneratif sistemlerde algoritmalar-
la tiretilen “benzersiz sonuglar”; kapitalizmin “beklenme-
dik olani bekledigimiz, yeniyi 6nceden tahmin ettigimiz
hatta gelisinde saskinliga ugramak tizerine egitildigimiz”
“stirpriz” tanimlamasiyla ortiistigi belirtilmektedir. So-
derman ve Howe’un “stirpriz” kelimesinin epistemolojisini
ve giintimiizdeki kullanimini irdeledikleri ¢aligmalarinda;
kapitalizmin, “yenilige ve yeniligi tehdit etmeyecek sekilde
goriinmesine izin verildigi kontrollii siireci’nin ideolojik,
ekonomik ve hegemonik baglamlar: arastirilmaktadir (So-
derman ve Howe, 2020). Post dijital siiregte, sinir aglariyla
tiretilen, tasarimcisini bile gagirtan beklenmedik, “stirpriz”
sonuglarin ve insan elinden ¢ikan eserlerin birbirinden
ayirt edilemezligine dikkat cekilmektedir. AICAN siste-
minin yazarlari tarafindan yapilan deneyler, aragtirmaya
katilanlarin %75t AICAN ciktilarinin insana ait sanatsal
caligmalar olarak diisiiniildéigiinii ortaya koymaktadir. Ya-
pay zeka sanat eserlerine yonelik algilarin incelendigi 288
katilimcinin dahil oldugu ¢alismanin anket sonuglar, in-
san yapimi sanat eserlerin “kompozisyon’, “ifade derecesi”

ve “estetik deger” gibi kriterlerde belirgin bir fark olus-
turarak daha yiiksek oldugunu gostermektedir (Cetinic
ve She, 2021, s. 10). Insan ve makine etkilesiminin i¢ ice
gectigi post dijital kiiltiir, yapay zeka sanatina dair mevcut
algilarin manipiile edilebilecegi bir sanat ekolojisi tasarla-
maktadir. Simbelis, “makine estetigi, digital yiikselme (di-
gital upcycling), tesadiif ve sans (aleatoricism and chance),
silme, tekrarlama, hata estetigi ve aksaklik estetigi” olmak
lizere post dijital sanat1 agikladig: yedi teknik kavramdan
bahsetmektedir (Giiney, 2020, s. 136). Dijitallesen cagdas
sanat piyasasinin etkisinde “kripto para birimi, blok zinciri
ve yapay zekanin ¢evrimici sanat ticareti’nin 6nem kazan-
dig1 sanatsal iiretimlerde post dijital yansimalar goriilmek-
tedir (Cetinic ve She, 2021, s. 10). Post djjital siirecte “bil-
gisayarlarin insan ytzii ortaya ¢ikartilirken; duygusal, hata
yapabilen, kusurlu ve 6limlii makineler diinyas1” kurgu-
lamaktadir (Giiney, 2020). Smuirlarinin ve kosullarin tasa-
rimcist tarafindan belirlendigi jeneratif sistemlerde, tasa-
rimcl tarafindan gergeklestirilen manipiilasyonlar, insana
ait duygularin, yaraticiligin ve 6zgiinliigiin algoritmalarca
ortaya ¢ikartildig: seklindeki algisal yanilgiy: beslemekte-
dir. Algoritmalar bu ger¢eklik algisinda birer sanat iiretim
araci olmanin Otesine gecmekte ve bu sayede insan bey-
ninin baglantisal biitiinselligi ve biricikliginin yansimasi
olan yaraticilik ve 6zgiinliik otonom sistemlere atfedilmek-
tedir. Post dijital ¢cagda sanat¢ilari kullandiklar1 DeepD-
ream, CNN, SytleGAN, ArtGAN, CycleGAN, StackGAN,
AttnGAN gibi makine 6grenimi ve derin 6grenme algo-
ritmalari, teknigin degil sanat ¢aligmalarinin iceriginin ve
ozglinligiiniin konusu oldugu goriilmektedir.

Ian Goodfellow’un 2014 yilinda goz ve insan duyularin-
dan alinan ilhamla goriintii iretmek yerine sinir aglarina
dayal: olarak iirettigi GANlar, insan beyni gibi diistinmek
lizere tasarlanmis “ayirici ve jeneratdr seklinde iki sinir
agindan” olusmaktadir (Caldas Vianna, 2020, s. 3). Bailey,
GAN (Generative Adversarial Networks) algoritmalarinda
birbirine zit sekilde ¢alisan “Gretici ve ayrimct modelleri”,
“sahte bir Picasso ve Picasso’ya ait resmi sahte resimler ara-
sindan secebilecek bir sanat elestirmeni” 6rnegiyle ifade
etmektedir (Bailey, 2018b). Sahte ressama, Picasso’ya ait
1.000 resmin bulundugu bir kitap verdigi hayal edilmekte-
dir. Sadece bir kag resme bakan sahte ressam Picasso’ya ait
oldugu diistiniilen bir resim tiretmekte yetersiz kalabilir ve
elestirmen sahte olan ¢alismayi kolayca fark edebilir. Ancak
¢ok miktarda gorselle yeterince egitilen sahte Picassonun
olusturdugu calismalar elestirmen i¢in secilmesi zor bir
durum yagatmaktadir. Elestirmenin orijinale yakin olarak
sectigi her calismay1 referans alan sahte ressam, elestirme-
ni kandirabilmek i¢in daha iyisini iiretmektedir. Barrata
gore, “geleneksel jeneratif sanatta yazilan kodlar bilgisa-
yar tarafindan uygulanmakta, ¢ok sayida sonug¢ olugsmakta
ancak yorumlanmamaktadir” (Bailey, 2018a). Geleneksel
jeneratif calismalarda yorumlanmayan sonuglarin aksi-
ne GAN algoritmalariyla “begenilen bir tabloda diizenle-
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Sekil 6. Robbie Barrat, “Al Generated Nude Portrait #1” ve “Infinitive Skulls”.

me” yapabilmektedir (Bailey, 2018b). Gergek goriintiilerin
saglam bir veri seti tizerinde egitilmesi ve insan miidaha-
lesinin senteziyle dikkat ¢ekici derecede karmasik, “yanhs
yorumlamalarla kigkirtilmig, makineyi haliisinasyona ug-
ratan” ¢aligmalar tretilmektedir (Caldas Vianna, 2020, s.
4). Obvious tarafindan tretilen ve 432.500 dolara satilan
“The Portrait of Edmond Belamy” adli caligmada, 14. ve 20.
yuzyillar arasinda boyanmis 15.000 portre GANlar araci-
ligryla yorumlanmistir (Laptrinhx, 2020). Tablonun eseri
lireten algoritmaya ait bir formiille yapay zeka tarafindan
imzalanmas: iiretilen igerigin kime ait oldugu sorunsalini
glindeme getirmektedir. Bununla birlikte ilgi ¢ekici igerigin
ve ¢iktinin olusabilmesinde sanat¢inin aktif rolii ve kiira-
torligiiniin 6nemi de yapay zekayla entegre olan jeneratif
uygulamalarda 6n plana ¢ikmaktadir.

19. yiizy1l teknolojileri “nesneyi temsil etme ve sayisiz
¢ogaltma yetenegi” saglarken, sinir aglarinin tiretim strate-
jileri “temsil etme potansiyeli” verebilmektedir. GAN’larin
“etkileyici bir sahtekarlik” olmadigi, imgelerin islemlere
doniistigii agda sanat¢inin “biraz haliisinasyon” {ireterek
hatalarin, jeneratorlerin tirettigi kusurlu ¢iktilarin, aksak-
liklarin olusturdugu tirkiitiici goriintiiler “yaratici ve yeni-
lik¢i sonuglar” olarak degerlendirilmektedir (Caldas Vian-
na, 2020, s. 6).

Sekil 6da Barratn soyut manzaralar, portreler, kafa-
taslary, giyim tasarimi gibi gesitli kategorilerde binlerce
rindan “Nude Portrait” ve “Infinite Skulls” adli calismalar
yer almaktadir. Barrat'n “giplak portre”sine yonelik olusan
duygusal rezonansi Bailey, “esrarengiz vadi” olarak tarif
etmektedir. “Bir nesnenin insana benzerlik derecesi ve bu
nesneye verilen duygusal tepki arasindaki iliski’, esrarengiz
vadi olarak tanimlanmaktadir. Barrot'un portre ¢alismala-
rinin “tipki gercek insanlara benzedigini ama tam olarak da
oyle olmadigini” ifade eden Bailey, “izleyenlerde tuhaflik
ve tiksinti duygular1 uyandirdigini” ve “garip bir sekilde ta-
nidik gelen insansi nesneler” olarak algilandigini vurgula-
maktadir (Bailey, 2018a).

Barrat'in “Infinitive Skulls” adli caliymasinda derin 6g-
renme siirecinin ilk veri seti i¢in ressam Ronan Barrot'un
2011den beri yiizlercesini boyadig: kafatasi tablolar: kul-
lanilmigtir. Kullandig algoritmalarla yeni setler olusturan
sanatct hem orijinaline benzer hem de tekrarlanamayan
ve sayisiz sayida pek gok varyasyon iiretmektedir. Ilk so-
nu¢ grubu Barrot'un kafatas: ¢izimlerine olduk¢a ben-
zemektedir. Barratin kendi ¢izimleri ve g¢alismalardaki
kiiratorlitk sonraki siirecin 6nemini ortaya koymaktadir.
Sistem tasarimcist Barrat, ressam Barrot, galerici Cathe-
rine Vossen ve sanat¢1 Albertine Meunie tarafindan veri
tabanini besleyecek sanat eserlerinin secildigi veri setleri
olusturulmustur. Barrat, GAN’larin kullanildig; icerikler-
de “sanat¢inin rolii"nii vurgulamakta, “algoritmay1 neyin
besleyecegi konusundaki se¢imlerin” yani sira yorum-
lamalardaki elestirilerin, yeni yinelemelerin ve kigkirtict
manipiilatif etkilerin 6nemine dikkat ¢ekmektedir (Cal-
das Vianna, 2020, s. 4).

Sekil 7deki “Memories Of Passerby I (Yoldan Gegenle-
rin Hatiralar1 I)” adli caligmasinda Klingemaan, izleyicisine
“insan yiizll ve eski ustalarin stili olarak tanimlamay1 6g-
rendigimiz bir estetik” seklinde iki unsur sundugunu belirt-
mektedir. Algoritmalarin ve egitimli sinir aglarinin sanat
eseri liretiminde birer ara¢ oldugunu belirten sanati, belir-
siz yiizleri tam olarak okuma sans1 olmadan, gériintiilerin
izleyicinin bakislar1 altinda kayboldugunu ifade etmektedir
(Dean, 2019). Insan algilar1 ve estetik konulariyla ilgilenen
sanat¢1 sistemlerin i¢ isleyislerini anlama, sorgulama ve
elestirmeye yonelim gostermektedir (aiartist.org, 2020).

Yapay zeka ve sinir aglarinin ilging ve animsatici gorsel-
ler yaratmak icin jeneratif araclar olarak kullanildig Sekil
8deki ¢alismada, 2 boyutlu dokularda derinligi ve detay:
artirmak i¢in daha fazla noral ag birbirleriyle yaristirilmig
ve daha sonra kabaca modellenerek 3 boyutlu sekillerle
eslenmistir (Studioanf, 2020). GAN’lar diizenli olarak, bil-
giden tiim modlar1 kagirarak, uygun sekilde 6zetlemeyi ih-
mal ettikleri bir “mod dékiimiiniin” kotii etkilerini tecriibe
etmektedir (Studioanf, 2020).
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Sekil 7. Mario Klingemaan, “Memories of Passerby I, 2018, video enstalasyon.

Sekil 8. GAN Sculpture 01 ve GAN Sculture 03.

StyleGAN ile olusturulmus $ekil 9daki ¢alismada
“yeni mitkemmel insansilar”in tretilebilirligi deneyim-
lenmigtir. Bu portrelerde, sistemi “kirmaya” calisma
ve sinirlarda yeni bir estetik bulma ¢abasi temsil edil-
mektedir. “Olusturulan gériintiiler daha sonra dokular:
spekiilerlik, metaliklik ve purtzlilik icin girdi olarak
kullanarak kaba bir 3B geometriyle eslestirilmistir”. Bu
stiregse, “diglik ¢oztintrlikli diz GAN Art goriintii-
lerinde eksik olan derinligi ve fizikselligi” vermektedir
(Wrigler, 2020).

Bilgisayarin otonom olarak gerceklestirdigi karmasik
stirecler ve ona atfedilen bu insansi yaraticilik ona insa-

nistii bir karakter insa etmektedir. Monro, bilgisayarin
insaniistil giiciiyle, “hem olagan insan eserleri diinya-
styla hem de dogal diinya ile egik bir iliski i¢inde” ol-
dugunu belirtmektedir (Monro, 2016). Derin 6grenme
algoritmalari, ileri yapay zeka teknolojileri bu iligkiler
aginda transhiimanizm gibi felsefi ve ideolojik agilimlar
altinda desteklenmekte ve insan ve makine, organik olan
ve olmayan, gergek ve sanal arasinda sinir ihlalleri ger-
geklestirerek bir yeni yasam modelleri tasavvur edilmek-
tedir. Kiiltiiriin temel dinamiklerinden olan sanatta post
dijital egilimler, ideolojik ve tekno-kiiltiirel dontisiimler
gorilmektedir.
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Sekil 9. GAN Portraits, Andreas Nicolas Fischer.
SONUC

21. yiizyilda, en 6nemli beyin arastirmalarindan olan
“connectom” ile, her yeni 6grenmede degisebilen beyin
noroplastisitesi, glia hiicrelerinin bu néroplastik yapinin
olusumundaki rolii ve beynin baglantisal biitiinselligi kes-
fedilmistir. Dil gelisimi, diisiince ve davraniglarinin olu-
sumu, biling ve zihin insa etme gibi pek cok 6zelligin yani
sira insan yaraticihifl, sezgisel giicii, hayal giicii, oriintii
okuyabilme becerisine sahip beynin holistik ¢alisma pren-
sibinin ve baglantisalliginin mevcut teknolojilerle izahi ve
modellenebilmesi miimkiin goriilmemektedir. Noral agla-
rin taklit edildigi cok katmanli teknolojiler, insan beyninde
oldugu gibi bir 6grenme, algilama ve anlamlandirma stire-
cinden yoksundur ve beynin baglantisal biitiinselligi insani
makineye indirgeyen yaklagimlarla agiklanamamaktadir.
Beynin sadece “bilgisayar gibi” ¢alisan siireglerine odak-
lanildigy post dijital siiregte kiiltiirel dinamiklerin felsefi,
tekno-kdiltiirel ve ideolojik agilimlarla doéntstirtldigi
goriilmektedir. Yapay zekd teknolojilerinde gergeklesen
sicramalarin sundugu yeni gerceklik algilari, toplumlari
ideolojilerin ve gii¢ odaklarinin hedefleri dogrultusunda
yonlendirilen/ydnetilen kitlelere doniistiirmektedir. Insan
ve makine, gercek ve sanal birlikteliginde tasarlanan hib-
rit yasam modelleri yeni sanat ekolojileri olusturmakta ve
jeneratif sanat uygulamalarinda da bu ag¢ilimlarin etkileri
gozlemlenmektedir. Dijital ¢agin jeneratif sanatinda, bilim-
sel bilginin ve yeni medya teknolojinin motive ettigi me-
rak ve tahmin edilemezlik yerini ideolojik, hegemonik ve
tekno-kiiltiirel eksende bigimlenen post dijital kiiltiire dair
anlatimlara birakmaktadir. Post dijital ¢agda algoritmalar
araciligiyla gerceklestirilen manipiilasyonlar, temelinde ka-
pitalist ideolojilerin sagkinlig1 empoze ettigi bir anlayistan
beslenirken insana has 6zgilinliigii, hatalari, aksakliklar,
duygular1 ve beklentileri 6n plana ¢ikarmaktadir. Jenera-
tif sanatgilarin tasarladigi otonom sistemlerde tasarimci

tarafindan gerceklestirilen operasyonlarla, derin 6grenme
algoritmalarina 6zgilinligiin ve yaraticiligin atfedildigi an-
latimlar tiretilmektedir. Kurgusal ger¢ekliklerin ve tiretilen
algisal yanilsamalarin gelecegin kiiltiirel dinamiklerini et-
kileyebilecek projektif yaklasimlar oldugu diisiiniilmekte-
dir. Teknolojik, ideolojik ve politik yonelimlerle tasarlanan
insaniistii varliklarin hakim oldugu bir evren tasavvuru ye-
rine dogastyla uyumlu bir insan modeli, kiiltiirel dinamik-
lerin hangi eksende ilerleyecegine gore bigim kazanacaktur.
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Bu ¢alisma, Ondo eyaletindeki Akure giiney yerel yonetimindeki ortaokul 6grencilerinin
BIT araglarini kullanarak Sanat égrenmeye yonelik tutumlarini degerlendirdi. Galisma,
anket arastirmasi tasarimini benimsemistir. Ondo eyaletinin Akure giiney yerel yonetim
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ortaya koydu. Bu nedenle, Sanat 6gretiminde BIT kullaniminin ortaokullarda Sanat miifre-
datina yerlestirilmesi 6nerildi.

Cite this article as: Adeloye AA. Attitude of students towards teaching art and design using
ICT tools in secondary schools in Akure, Ondo State, Nigeria. Yildiz ] Art Desg 2021;8:2:75-80.

*Corresponding author.
*E-mail address: adebayoadeloye04@gmail.com

Published by Yildiz Technical University Press, Istanbul, Turkey
Y No Copyright 2021, Yildiz Technical University. This is an open access article under the CC BY-NC license (http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/).



https://orcid.org/0000-0001-8705-5415

76

Yildiz J Art Desg, Vol. 8, Issue. 2, pp. 75-80, December, 2021

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 coefhi-
cient 0.87 was obtained which was considered to be high
enough for the instrument to be used.
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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).

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-

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.

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.



Yildiz J Art Desg, Vol. 8, Issue. 2, pp. 75-80, December, 2021

79

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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0z

Anlaty; ulus-devletin gerek kosulu olarak 18. yiizyil sonunda diinya genelinde girisildigi go-
rillen ulusal kimlik ingasina yonelik ¢abalarin aragsal varliginin 6nemli unsurlarindan birisi
olarak islev gormiistiir. Cumhuriyetimizin dolayisiyla da Tiirk ulusunun varlik ¢abalarina da
bu yoniiyle hizmet etmistir. 20. yiizyilin en popiiler anlat tiirlerinden biri olarak ¢izgi romanin
da gerek diinya genelinde gerekse Tiirkiyede bu baglamda rol iistlendigi goriilmektedir. Bu
yonilyle ¢izgi roman iretimi, gerek kamu yonetimi gerekse zel istirak tarafindan desteklen-
mistir. Ulusal kimligin ingasinda aragsal olarak var olurken bu siirecte ulusal bir kimlik kazan-
mus, killtiirel, iktisadi ve dolayisiyla da ulusal bagimsizliga katki vermistir. Bu baglamda ¢izgi
roman, kitle iletisimsel kabiliyetine bagli olarak islev yiiklenirken diger yandan bu islev, Tiirk
¢izgi romaninin karakteristigini sekillendirmistir. Bu makalede, Tiirk ¢izgi romaninin varolus
bigimleri, ulusal varolusa etki eden ve ondan etkilenen yonleriyle ele alinmigtir. Tiirk ¢izgi
roman tarihinin 6nemli dénemeglerini olugturan, bu yoniiyle Tiirk ¢izgi romaninin varligini
delillendiren, biiyiik oranda tarihi-kahramanlik tiiriiniin olusturdugu bir 6rneklem tizerinden
yapilacak igerik analiziyle bu etkilesim ortaya konulacaktir. Tiirk ¢izgi roman tarihine yonelik
aragtirmalara ek olarak, ¢izgi romanimizda ulusal kimligin temsili ve bagimsizlik fikri bagla-
mina odaklanmasi yoniinden literatiire katki verecegi diisiiniilmektedir.

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 18% 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 20" 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: Sarikaya R. Representation of national identity and idea of independence
in Turkish comics. Yildiz ] Art Desg 2021;8:2:81-89.

GIRIS

Tiirk Bagimsizlik miicadelesi, kaba hatlariyla, diinyada
yasanan ulusal bagimsizlik hareketlerinin tezahiirii olarak
dagilmakta olan ¢ok uluslu Osmanli Imparatorlugunun,
Tiirk kimligi tizerinden dirilmesi olarak okunabilir. Bu sa-
vagimin neticesinde ortaya ¢ikan ulus-devletin ayakta dura-
bilmesi, ulusu olusturan her bir unsurun, bir ortaklik zemi-
nini paylasiyor olmasina baghdir. Halihazirda var olmayan
veya unutulmus bu ortakligin inga edilmesi ya da animsatil-
masi stireci, ulus-devletlerin tamaminda yaganmistir. Buna
doniik faaliyetler, kolektif biling ve hafizanin yaratilmasina
doniik olarak yiritilmistir. Bu baglamda bir tiir kiiltiirel
insa ¢abasinin araglar1 olarak anlat1 ve sanata siklikla bas-
vurulmugtur. Elbette ki bu baglamda ilk adim, sanatin veya
anlatinin tabana yayilmasi, diger bir deyisle popiilerlestiril-
mesi olmalidir.

Halkin geneli tarafindan paylagilan kiiltiiriin, biitiin
olumsuz ¢agrisimlarina ragmen popiiler kiiltiir olarak anil-
diginin bilinmesi gerekir. “Bir bakima popiiler kiiltiir halk
kiiltiirtiyle ayni seydir (...) Yani baska bir deyisle popiiler
kiiltiir, halk kiltiriniin ¢agimizda aldig: yeni bir bicimdir”
(Aktaran Cantek, 2014, 5.18). Bu baglamda popiiler kiiltiir;
Sanayi Devrimi sonrasi yasanan kentlesmeye bagli go¢ ol-
gusunun yarattigl yeni bir tiir halk kiltiiriiniin adi olarak
kullanilmaktadir. Dolayisiyla sanat ve anlatinin tabana ya-
yilmasina doniik ¢abalar, sanat dahil biitiin kiiltiirel faali-
yetlerin popiilerlestirilmesini kapsamaktadir. Cumhuriye-
tin erken donemi, devlet eliyle buna doniik ¢abalara sahne
olmustur. Ozellikle Atatiirk’iin 6zel ilgi gosterdigi tiyatro-
nun Anadolunun tamamina Halkevleri eliyle yayginlagti-
rilma gabalar1 buna 6rnektir.

20. yiizyitlin en popiiler anlat: tiirlerinden biri olarak
¢izgi roman, ulusal kimlik insas1 baglaminda ulus-devletle-
rin ilgisini cekmekte gecikmemistir. Ozellikle II. Diinya Sa-
vag1 Oncesi ve sonrasinda yiiriitillen propaganda faaliyetleri
buna 6rnektir ki “stiper kahraman” tiiriintin ve “milliyetgi
stiper kahraman” alt tiiriiniin dogusu bu déneme rastla-
maktadir. Tiirk ¢izgi romani 6zelinde, gerek ulusal ¢izgi ro-
man iiretiminin hiz kazanmasi dolayisiyla yerli tiretim ge-
rekse iiretilen eserlerde milliyet¢i soylem tizerinden kolektif

bir kiiltiiriin olusturulmaya ¢aligildig: goriilmektedir. Cizgi
romanin popiiler konumu ve devlet eliyle yiiriitiilen ¢abalar
karsilikl olarak birbirini desteklemistir. Fakat ¢izgi romana
olan ilginin kaynag: popiilerligine kosut isleviyle sinirlan-
muig, tiiriin sanatsal ya da kiiltiirel yoniiyle ilgilenilmemistir.
Ulus-devletlerin ortaya ¢ikmast itibariyle gerek ulusal kim-
ligin insas1 gerekse ulus-kimligin tehdit altinda oldugu kriz
dénemlerinde giiclendirilmesi ve konsolidasyonu amaciyla
-anlati tiirlerinin tamaminda oldugu tizere- ¢izgi romanin
kitlesel iletisime doniik kabiliyetinden faydalanilmistir.

Bu ¢aligmada, Tiirk ¢izgi romaninin gelisim evreleri,
yiklendigi ulusal kimlik insasina dayali ideolojik islevler
baglaminda ele alinacaktir. Ulus-kimlik ve anlat iligkisinin
kaba hatlariyla ortaya konulmasinin ardindan ¢izgi roman
ozelinde ayni baglam tizerinde durulacak ve son olarak Tiirk
¢izgi romaninda “Tirk” kimliginin temsillerinin ve bizatihi
var olmastyla Tiirk tarihine dolayisiyla ulusal bagimsizliga
verdigi katkinin izi siiriilecektir. Tiirk ¢izgi roman tarihi-
ne mal olmasinin yaninda bu tarihin varliginin delillerini
olusturan tarihi ve kahramanlik tiiriinde yerli ¢izgi roman
ornekleri tizerinden yapilacak okumalarla bu katki ortaya
konulacaktir. Tiirkiye'nin, diinya genelinde 2000’1i yillardan
itibaren yeniden hizlanan ¢izgi roman tiretimi ve tiiketimi-
ne paralel bir seyir izledigi goriilmekteyse de yerli tiretimin
bu siirece yeterli katkiy1 veremedigi goriilmektedir. Diger
yandan ulusal-kimlik {izerine sanat ve anlati baglaminda
ytriitiilen ¢calismalarin varligina karsin ¢izgi roman ekseri-
yetle bu baglamin disinda tutulmustur. Dolayisiyla ¢alisma-
mizin bu baglamda yiiriitiilen akademik caligmalara katk:
verecegi ditsiiniilmektedir.

ULUSAL KiMLIK BAGLAMINDA ANLATININ
ARACSAL NiTELIGi

18. ylizy1l sonu itibariyle ulus ve buna kosut olarak be-
liren ulusguluk diistincesi, ¢okuluslu Tiirk tarihi agisindan
bir parcalanma ve ¢okiisii ve aynm1 zamanda bir dirilis ya
da baglangici ifade etmektedir. Ingiltere bagta olmak fize-
re Avrupada baglayan ve Osmanli devletinin ¢okiisiiniin
temel nedenlerinden birini olugturan bu hareket, Kurtulus
Savas1 neticesinde Tiirkgiiliik tizerinden Tiirkiye Cumhuri-
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yetini de var etmistir. Bir ulus-devletin kurulmasinin fikri
altyapisini olusturmasmin yaninda kurulan cumhuriyete
de adin1 vermistir. 19. yiizy1l sonunda Osmanli Imparator-
lugu ¢okils donemi itibariyle ortaya ¢ikan Ittihatg1 Tiirk-
giiliik anlayisinin Tiirkiye Cumhuriyetinin kurulus ilkele-
riyle tamamen Ortiistiigii sdylenememektedir zira Mustafa
Kemal Atatiirkin Tirklik tizerine yorumu Almanya ve
[talya bagta olmak iizere Avrupadaki fasist rejimlerde go-
riilen kan, dil ve etnik kokene dayali ulus fikrinin tezahiiri
Pan-Tiirkizmden farkli olarak vatanseverlie dayanmak-
tadir. Elbette ki ulus kavraminin milliyet ve milliyet¢ilik-
le baglarini tamamen koparmasi miimkiin degildir zira
Congur’un ifadesiyle; “ulus bir bicimde bagimsizlik fikriy-
le milliyetci ideoloji arasindaki gerilimin i¢inde var olur”
(Congur, 2017, 5.22). Buna karsin Atatiirk bir milliyet¢iden
ziyade vatanseverdir (Ahmad, 2006, s.108). Benzer sekilde
Taner Timur da Atatiirk’iin ulusal kimlik anlayigini Ittihate
Tiirkgiiliik'ten ayirarak Tiirk Devriminin irksal birlige degil
kiiltiirel birlige dayandirmustir ki bu anlamda Tiirk Devrimi
bir Kiltiir Devrimi'ni ifade etmektedir (Timur, 1991, s.55).
Atatiirk'tin, “Tiirkiye Cumhuriyetinin temeli kiltirdir”
ifadesi bu anlamda da okunabilmektedir.

Bu diistur tizerine kurulan Cumbhuriyet’in bir ulus-dev-
let olma iddiasinin varlig: ise kugkusuz ulus-devletlerin ta-
maminda yagsandig1 gézlemlenen bir siireci gerekli kilmigtir
ki bu siire¢ ulus kimlik insas1 olarak ifade edilmektedir. Bu
insa siirecinin temeli, ulusu olugturan unsurlar arasinda var
olan ayniliklarin 6ncelenmesi, var olmayanlarin da yaratil-
masina dayanmaktadir. Ugur Cinar, ulusal kimlik ingasinin
ideolojik altyapisinin biiyiik oranda kullanigh bir ge¢mi-
sin yaratilmasina dayandigini savunmustur. Bu baglamda
Azaryahu ve Kellermania atifla yaratilmasi gereken kolektif
bir hafizadir ki bu hafiza “biz kimiz?” sorusunu “nereden
geliyoruz?” sorusuna eslemelidir (Aktaran Ugur Cinar,
2017, s.144). Dolayisiyla bir kolektif hafiza yaratim stireci-
nin aragsal varligindan bahis agilabilir. Bu aragsal varligin
tabana yayilan, bagka bir ifadeyle ulusu var eden halkin igi-
ne sirayet edebilen veya modern ifadesiyle popiiler bir nite-
lik tagimas: gerekecektir. Bu niteligi tasiyan ya da potansiye-
le sahip anlatilar vasitasiyla, yaratilan ya da ortaya ¢ikarilan
bellegin kolektif kilinmas: gerekmektedir. Taner Timur,
Ingiltere'nin “ulusal kimlik” iizerine diisiince siirecine giren
ilk iilke olmas1 ve Ingiliz yazar Walter Scott'un “tarihsel ro-
man” tliriinii yaratan yazar olarak kabul edilmesi arasinda
bir illiyet bag1 kurmustur; “Scott, romanlarinda Ingilterede
de cereyan etmis ayni siireci ele altyor ve modern Ingiliz
ulusunun nasil dogdugunu gostermeye ¢alistyordu (Timur,
1991, 5.195-196). Dolayistyla gerek tarih yazimi gerekse bu
baglamda iiretilen tarihsel anlatilar kimlige dayali politika-
larin uygulanma siireglerinde énemli bir iglev yitklenmek-
tedirler (Ugur Cinar, 2017, 5.144). Dolayisiyla bu inga siireci
yalnizca var olan bir tarihe dayanmakla yetinmemekte ayni
zamanda anlat1 vasitasiyla bu tarihi -gercek ya da kurgusal
olarak- inga etmeyi de icermektedir. Basaran Inceye atifla:

Kimligi bir “anlat1” olarak kurmak, bu tutarlig1 olus-
turmay1 vaat eden bir se¢me, ayiklama ve ekleme siirecine
diiser. Bu noktada yasamlarimiz, yasadigimiz olaylarin her
giin farkli yorumlanmasindan olusan en hafif tabirle bir
“6yki”, daha karmasik bir ifadeyle de bir “kurgu”dur. Bu
benzetme, tarihe gereksinim duyan herhangi bir kimlige
uyarlanabilir. Ulusal kimlik bunlarin basinda gelmektedir
(Basaran Ince, 2010, s. 25).

Modern romanin ortaya ¢ikisi da ayn1 doneme rastla-
maktadir. Burjuvazinin dogusu, kentlerin biiyilyiip karma-
siklasmasina kosut degisen kiiltiirel doku modern romanin
dogusuna zemin hazirlamistir ki bu donem ayni zamanda
ulusal hareketlerin ve ulus-kimlik arayiglarinin ortaya ¢ik-
t1g1 dénemdir (Timur, 1991, 5.194).

Tiirkiye Cumbhuriyetinin kurulus yillarindan itibaren
bu durumu 6rnekler nitelikte pek ¢ok politikanin hayata
gecirildigi gortilmektedir. Buna iliskin ilk uygulamalar, sa-
natsal ve yliksek kiiltiirel faaliyetlerin tabana yayilmasina
doniiktiir. Halihazirda gelismekte olan bask: teknolojileri,
yazili iletisim ve anlati tiirlerini bu siirecte 6nemli araglar
haline getirmistir. Congur, ulusal kimlik insasinda, dergi,
gazete ve kitaplarin belirleyici yoniini vurgularken birlik-
telik bilincinin bu araglarca yaratilan ortak dil sayesinde
gelistigini savunmustur (Congur, 2017, s.24). Benzeri gelis-
melerin diger tiirler i¢in de gegerli oldugu goriilmektedir
ki Atatiirk’iin tiyatro ve musikiye 6zel ilgi gosterdigi bilin-
mektedir. Oncelikle bu sanat dallarinin egitim-ogretimine
do6niik kurumlarin tesisine doniik adimlar atilarak 1936da
pek ¢ok farkli asamadan gecen Devlet konservatuari ve
sonrasinda Devlet Tiyatrosu kurulmustur. Diger yandan
tiyatro oyunlarinin 1932 yilinda kurulan Halkevleri araci-
ligiyla Anadoluw’nun neredeyse tamaminda sahnelenmesine
¢abalanmustir ki bu yoniiyle Halkevlerinin ulusal dil ve kiil-
tiirin tabana yayilmasindaki roli ¢ok 6nemlidir. 1937de
Anayasanin 2. maddesi olarak benimsenen Cumbhuriyet
Halk Partisi'nin alt1 temel ilkesinin her biri sergilenen ti-
yatro eserlerinde bir yoniiyle yer bulmus Tiirk ulusunun er-
dem, tilkii ve degerleri biiyiik oranda tarihi temalarla halka
sunulmustur (And, 2014, s.156). Eszamanl olarak ulusal
bir mimari ve musikinin olusturulmasina doéntik olarak ati-
lan adimlarin varlig da eklenmelidir. Yiizii Batr'ya dontik,
Tirk ulusunun yaratim siirecinde, mizik, resim, heykel,
mimari ve tiyatro gibi biitiin sanat dallarinin aracilik kabili-
yetleri denenmis, kiiltiirel-sanatsal faaliyetler bu doniisiim
slirecinin omurgasini olusturmustur (Congur, 2017, s.88).

Atatlirk doneminde belirlenen ilkeler biiyiik oranda
Ismet Inénii ve tek parti déneminde de korunmustur. Fa-
kat bu siiregte patlak veren II. Diinya Savasi ve sonrasinda
yasanan gelismeler kiiresel capta ulus-devletler agisindan
bir krizin varliina isaret etmektedir. Savas sonrasi yillarda
Amerikan isgali ve sonrasinda hegemonyas, etkisi altindaki
devletlerde, Amerikan karsitligina dayali bir yeniden yapi-
lanma, ulusal kimligini yeniden yaratma ya da restore etme
¢abalarimi tetikleyecektir. Tiirkiye 1952 yilinda NATO’ya
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tiye olmus ve batililasma siireci hizlanmistir. II. Diinya Sa-
vas1 Oncesi devlet¢i ekonomik model, Amerikan'in 6nciilik
ettigi kiiresel ekonominin etkisine girmistir. Ekonomik
gelismelere kosut koy-kent arasinda yasanan demografik
degisim, kimlige dayal1 yeni problemlerin ortaya ¢ikmasi-
na neden olmustur. Bu dénemde kimlik sorunu, farkli bir
bi¢imde de olsa ge¢misle barigmak seklinde, muhafazakar
bir yaklagimla ¢6ziilmek istenmistir. Bu yaklasimin tezahii-
ri popiiler kiiltiirel iiretimde de kendini gostermistir. Ta-
ner Timur, bu soruna 6ncelik veren yazarlarimizin hemen
hepsinde mistik egilimlerin agir bastigina dikkat ¢ekmis-
tir (Timur, 1991, 5.340). Bu durum, kirsaldan kente go¢iin
sonucu olarak kentlerin ¢eperlerinde yayilan muhafazakar
motifli yeni bir popiiler kiiltiiriin ortaya ¢ikmas: ve bunun
politik etkileriyle aciklanabilmektedir. Boylelikle ¢ok partili
donem ve Cumbhuriyetin kurulus dénemi arasindaki ulusal
kimlige dayali farklilik anlat1 tiirlerinde kendini gostermis-
tir. Tek parti doneminde biiyiik oranda Osmanli dncesine
odakl: bir Tiirk tarihi anlatis1 bu dénemin sanat ve kiiltii-
rel faaliyetine hakim olmus, Atilla ve Timurdan baglayarak
pek ¢ok tarihi “kahraman’, “Tirk’iin atast” olarak secilmis
ve tiyatro oyunlarinda yerini almistir (Congur, 2017, 5.178).
Buna mukabil 1963 yilinda yayimlanan Tarik Bugranin Ki-
¢lik Aga adli eseri Kurtulus Savasr'na, “Tiirk Islam sentezi”
tizerinden yaklagmustir ki ideolojik olarak Islami temele da-
yali Osmanli diizenine kars1 bir 6vgii niteligindedir (Timur,
1991, 5.58-62). Boylelikle anlatinin ulusal kiiltiiriin ingasin-
daki aragsal islevi goriiniir olmaktadir ki iliskin 6rnekler
cogaltilabilmektedir.

Bu durumun yalnizca Milli Miicadele dénemine veya
yalnizca Tiirkiye'ye 6zgii bir siireg olmadigina dair litera-
tiir ve 6rneklem oldukca genistir. Bagaran Ince, Lukacs'in
Conrad Ferdinand Meyer ve Flaubert’in tarihi temalarini
karsilagtirirken kullandigi ““muhtesem ge¢mis’ve 6nemsiz
simdiki zamanin dekoratif kargithig1 (Lukacs, 2008, 5.282)”
ifadesine atifla su tespitlerde bulunmugtur:

Toplumsal seferberligin kriz i¢cinde oldugu ve toplum-
sal kohezyonun asindig1 donemlerde tarihsel benzetmelere
daha sik basvuruldugu gozlenebilir. Toplumlarin kurulug
donemi, ozellikle ulus insasinin en krizli dénemlerinde,
tarih bilgisine daha ¢ok gereksinim duyuldugu zamanlar-
da, tarih hem sosyal gruba 6zgiiven asilamak hem de gruba
tarihsellik saglayabilmek icin kullanilir. Tarihsel benzetme-
lerin ana temas: “sanli ge¢mis ile siradan simdi arasinda
kurulan dekoratif zithk” araciligiyla gruba kendine kars:
tarafgirligini artirici malzemeyi saglayabilmektir (Basaran
Ince, 2010, 5.21).

Ulus-devletlerin tamaminda ulusal kimlik insa ve ev-
rim siireglerinin tekrar ve tekrar yasandigi goriilmektedir.
I. Diinya Savagrnin sonucunda ortaya ¢ikan paradigma-
nin benzeri II. Diinya Savagi sonrasinda da yaganmustir ki
giiniimiizde de benzeri siireglere dair 6rnekler bulunabil-
mektedir. Dittmer, Bhabhaya atifla 1990 baslarinda ulusal
kimligin genellikle ulusal deneyimi homojenlestirmeye da-

yal1 olarak okundugu ve aktarildigini savunmaktadir ki bu
savunu genel teorinin bir tekrar1 niteligindedir:

Bhabhanin sozleriyle, “mekén farki, zamanin aynilig
olarak geri doner, bolgeyi gelenege, halki “bir’e déniistii-
rir” (...) Bhabha, 6zellikle, bir¢ok ulus anlatisinda (hatta
Amerika Birlesik Devletlerinin ulusal slogani olarak hiz-
met ediyor) ortak olan “bir ¢oktan, bir” seklindeki temel
anlatimin altini gizer. Aslinda, zamanin lineer anlayiglarin-
da, her hikayenin bir baglangici olmasi gerekir ve bu baslan-
g1¢, takip eden her seyi anlamak i¢in merkezidir (Dittmer,
2013, 5.64).

Dolayisiyla ulusal birlige dayali devletlerin bu siireci var
olmak tizere, var olduklar1 miiddetce devam ettirmeleri ge-
rekliligi ortaya ¢cikmaktadir. Bu baglamda gerek tarihi gerek
destansi anlatilarin daimi bir egitim ve kiiltiirlenme siireci
icinde Kkitlelere iletilmesi gerekmektedir. Bu siire¢ mitolo-
jinin, tarih yazimina eslik etmesi gerekligiyle de agimla-
nabilmektedir. Dolayisiyla, ulusal kimlik ingasinda anlati,
tarihsel veri etrafinda bir mitoloji ya da destan yaratma is-
levini yliklenmektedir ki Hegele atifla roman; burjuvazinin
modern destanidir.

ULUSAL KIiMLIiK iINSASI VE CizGi ROMAN

Cizgi romanin dikkatleri tizerine ¢ekmesi popiiler ol-
maya doniik potansiyeliyle iligkilidir. Cizgi romanin da
dahil oldugu anlatinin, gerek ideolojik gerek politik me-
sajlarin iletiminde oldugu tizere, ulusal kolektif bellegin
yaratiminda yiiklendigi aragsal islevler lizerine genisce bir
literatiir bulunmaktadir ki bu aragtirmalarin timiinde ¢izgi
romanin popiiler konumuna vurgu yapilmaktadir.

Cizgi romanlarin o6ncelikle gazetelerde ortaya ¢ikmasi
ve gazete bayilerinde satiliyor olmasi, bir yandan giindelik
tiiketimin nesnesi oldugu anlamina gelirken diger yandan
alternatif bir haber alma kaynag; islevini de dogrular. Dola-
yistyla ¢izgi roman giindelik haberin bir yan iirtinii ve des-
tekleyicisi olarak da islev goriir ki popiiler olmasinin kay-
naklarindan birisi de budur. Kiiltiirel aktarim, doniisiim,
insa veya yeniden inga etme yolunda islevsel potansiyelini
ortaya koydugunda ki bu anlamda II. Diinya Savast 6nemli
bir kirilmadir, iktidarlarin ilgi ve etki alanina girmistir. Le-
vent Cantek, popiiler kiiltiir aragtirmalarina siklikla konu
olmasini ¢izgi romanin popiilerliginin delili olarak sun-
mugtur. Fakat sanatsallik tizerine hi¢ egilmeyen bu ilginin
tamam ¢izgi romanin Kkitle iletisimine doniik kabiliyetine
iliskindir ki bu niyetle ¢izgi roman tiirii siklikla propa-
ganda faaliyetlerinin aract olmustur (Cantek, 2012, 5.27).
Dolayisiyla II. Diinya Savasi drneginde goriildiigii {izere
¢izgi romanin en parlak donemleri, ulusal kimlik vurgusu
ve milliyet¢i sylemin yiikseliste oldugu kriz donemlerine
rastlamaktadir. Dittmer’in sliper kahraman tiiriiniin bir
alt tiirii olarak II. Diinya Savagt yillarindaki genel egilimi
olusturan “milliyet¢i siiper kahraman” tiirtintin bizatihi
ulus-devleti somutlagtirdigini ifade etmistir (Dittmer, 2013,
s.8). Benzer sekilde ¢izgi roman yazar1 Mark Millar da; “sii-
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per kahraman hikayeleri, 6zellikle ¢alkantili siyasi donem-
lere, ozellikle de savas ve toplumsal huzursuzlukla goélge-
lenenlere yanit verdiklerinde en popiiler ve ¢agristiricidir”
ifadelerini kullanmistir (Dipaolo, 2011, s.1). Bahsi gecen
donem itibariyle ¢izgi roman, Amerikan ¢izgi roman1 ve
“stiper kahraman” tiirtiyle 6zdeslesmistir ki ¢izgi romanin
altin ¢ag1 (1938-1956) biiyiik oranda savas yillariyla iliskili-
dir. Bu baglamda ¢izgi roman ve II. Diinya Savas1 arasinda
karsiliklr bir fayda s6z konusudur: Cizgi romanin popiiler
konumu Amerikan savas cabalarini desteklerken bu amacla
kamu ve 6zel tesebbiisiin verdigi destek ¢izgi roman: daha
da popiiler kilmustir.

Oyle ki Dittmer, siiper kahraman tiiriiniin Ameri-
ka agisindan hem ulusal kimligin hem de Amerikan dis
politikasinin kurucu 6gesi oldugunu savunmustur (Dit-
tmer, 2013, s.2-3). Basta Captain America, Superman,
Batman, Spiderman olmak tizere pek ¢ok stiper kahraman
savas yillarinda ki buna savas 6ncesi ve sonrasi yillar da
dahildir, Amerikan kudreti ve degerlerinin bayrak tastyi-
cilar1 olmuglardir. Siiper kahraman tiirinin dogusunun
1930’lardaki biiyitk buhran doneminde yayinlanan ucuz,
eglencelik su¢ savascilar1 ve kahramanlarina dayandigini
da belirtmekte yarar vardir. Buhran déneminin halk kah-
ramanlari, savas yillarinda milliyet¢i siiper kahramana
evrilmistir. Kamu otoritesinin destegini alan stiper kah-
raman serileri savas sonrasinda da ulusal birlik ¢abalarina
ve sonrasinda Amerikan hegemonyasini ulus tesine yay-
ma ¢abalarina omuz vermistir. Oyle ki bu kahramanlarin,
yaratilmaya ¢aligilan Amerikan ulusu ve giiciiniin viicuda
gelmis bi¢imi olarak degerlendirilmistir ki Captain Ame-
rica bunun en saf érnegidir. Onemli ¢izgi roman ekolle-
rinden Japonyada da Amerikan ¢izgi romanina paralel
gelismeler yasanmigstir. 1940 yilinda, devlet tarafindan
kontrol edilen Yeni Japon Manga Birligi (Shin Nippon
Manga Kyokai) kurulmus ve mizah ve manga iiretimi res-
milegmistir. Karikatiir ve manga sanat¢ilarinin tamami
zorunlu olarak bu birlik ¢atis1 altinda toplanmis ve savas
boyunca Ingiliz ve Amerikan karsit1 propaganda faaliyet-
lerine dahil edilmislerdir (Alparslan, 2004, s.434).

II. Diinya Savag1 sonrasi gelismeler bir taraftan Ameri-
kan hegemonyasina kars1 tepkiler diger taraftan Soguk Sa-
vag tehdidi tarafindan yonlenmis gériinmektedir. ABD ve
Ingilterede komiinizm korkusu siiper kahraman tiiriinii
canli tutmaktayken, kita Avrupas: ve Japonyada anti-A-
merikanci hareketler agirlik kazanmistir. Bu baglamda
Frankafon ¢izgi roman ve Manga'nin tehdit algisinda Ame-
rika'nin oncelendigi anlagilmaktadir. Ulusal kimlik agisin-
dan sancili bir donem olan Soguk Savas yillarinda Captain
Americanin Ingiliz muadili Captain Britain (1976) ortaya
¢ikmistir. Onu 1981 yilinda Ingiliz bayraginin somutlag-
mis bicimi olan Union Jack izlemistir ki Dittmer, Union
JacK’i; Ingiliz kimligi i¢in gerekli olan ulusal bir ruhun ete
kemige biiriinmiis hali olarak tasvir eder: Giiglii, kudretli
ve iradeli iyi bir insan (Dittmer, 2013, 5.83).

Kita Avrupasrnda ise anti-Amerikan egilim bizatihi
devlet eliyle yiiriitiilmiistiir. Fransada 1949 yilinda ¢ikarilan
¢izgi roman kanunuyla Amerikan ¢izgi romanlarina sansiir
getirilmistir. Kanuna gore ¢izgi romanlarda serserilik, hir-
s1zlik, kin, cinayet, ¢ocuk ve genglerin ahlakini bozabilecek
unsurlar yasaklanmistir (Coruk: 2004, 5.206-207). Burada
s0z konusu olan yaklagim ulusal-kiiltiirel degerlerdeki ya-
banci maddelerin ayiklanmas: ve Amerikan hegemonyasi-
nin 6ntine gegmektir. Ayni dénemde, en onemli ¢izgi ro-
man ekollerinden Japonya, her anlamda Amerikan isgalini
yasamaktadir. 1945-1950’i yillarda biitiin kiiltiirel yayin
faaliyetleri isgal kuvvetlerinin denetimi altindadir. Yazin
ve ¢izgi roman bagsta olmak tizere biitiin anlat1 tiirlerinin
igerikleri bogaltilmis, Japon tarihi ve kahramanlik temala-
r1 yasaklanmistir. Ancak bu durum savas sonras: yillarda
Japon milliyetciligi ve muhafazakarligina olan egilimin te-
melini olusturmustur (Binark, 2004, 5.433-435). Manga bu
stirecin ilerleyen yillarinda 6zellikle 1960 ve 70’li yillarda
siyasallasarak Anti-Amerikanci bir ¢izgiye dogru eviril-
mistir ki bu déSnemde manga Oztekin'in ifadesiyle; “ulusal
bilinci Japon gengligine agilamak gibi 6devlere hizmet ede-
rek sosyal egitim reformuna alet olmugtur” (Oztekin, 2011,
§.238-239). Bu baglamda manga, 6zgiin bir nitelik kazan-
mis, Japonyaya has bir ¢izgi roman ve anlat tiiriine, ulusal
bir kiiltiirel degere ve ulusal bagimsizigin sembollerinden
birine dontigmustiir.

[talyada fasist iktidar doneminde Amerikan ¢izgi roma-
n1 tamamen yasaklanmistir. Bu durumun olumlu sonucu
-biiytik oranda propaganda faaliyetlerine adanmis olsa da-
yerli tiretimin gelismesi olmustur. Fasist donemden 1960’11
yillara kadar devlet denetiminde, bilyiik oranda ¢ocuk ve
genglere doniik gerek siyasi gerek kiiltiirel degerlere iliskin
egitici yaymlar dretilmistir (Griining, 2021, s.100). Dola-
yisiyla Amerikan ¢izgi romanina karst uygulanan yasaklar
[talyan ¢izgi romani geleneginin olusmasina 6n ayak olur-
ken savas sonrasi ulusal kimlik insasindaki aragsal roliinii
pekistirmistir. Bu gelenekten ¢ikan tiretimin Tirk ¢izgi ro-
man tarihi agisindan da 6nemli sonuglar dogurdugu hatir-
lanmalidir ki bu sonuglar ulusal kimlik ve bagimsizlik bag-
laminda da kayda degerdir.

TURK CizGi ROMANINDA ULUSUN VE
BAGIMSIZLIGIN TEMSILI

Milli birlik ve ulusal kimlik vurgusunun 6n plana ¢iktig
donemlerin savas, buhran vb. kriz déonemleri oldugu bilgi-
sinden hareketle Tiirk ¢izgi romaninda milliyet¢i temanin
izi, Kurulus Déneminden II. Diinya Savasina, 1974 Kibris
Harekatr'ndan ihtilal dénemlerine kadar siiriilebilmektedir.

Cumbhuriyetin ilk yillarini miiteakip, Osmanli ¢agrisi-
minin dniine yeni kurulan Cumbhuriyetin degerleri ki en
onemlisi “Tiirkliik” vurgusudur, konularak Orta Asya ve
Anadolu temas: 6ncelenmistir. Bu baglamda bahsi gegti-
¢i tizere anlatinin tamaminda folklorik ve tarihsel kokler
Orta Asyada aranmigtir. “Ttrklerin batiya go¢ etmeden
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onceki hentiz bozulmadigi, kirlenmedigi zamani ve ma-
cerasin1 konusmak/yazmak, dénemin 6nemli entelektii-
ellerini, tarihc¢i ve aragtirmacilarini epeyce mesgul etmis-
tir” (Cantek, 2003, s.39-40). Bu donemin ulusal kimlik
vurgusu ¢izgi roman tiiriine de yansimigtir fakat haliha-
zirda tiretime doniik ozel istirakin yetersizligi ve politik
ortamin elverigsizligi ¢izgi roman tiretimini geciktirmis-
tir. Var olan tretim ki biiytik oranda Amerikan menseli-
dir, ise ya devlet denetiminde ya da elindedir. Fakat kamu
destegiyle yiiritilen tiretim ulusal ¢izgi roman sektorii-
nilin olusmasini saglayamamis ve Tirk ¢izgi romaninin
varolusu Otelenmistir. Sahneye ¢iktig1 siire¢ ise nicelik
olarak ciliz ¢cabalarla sinirli kalmistir. Bu noktada akla ge-
len ilk isimler, “Amcabey”in ¢izeri Cemal Nadir, “Tombul
Teyze” ve “Siska Day1’nin ¢izeri Ramiz Goékgedir (Sarika-
ya, 2021, 5.145).

Cemal Nadir’in 1929 yilinda yarattig1 bu karakter Tiir-
kiye'nin ilk yerli bant-karikatiirii olarak tarihe gecmistir
(Cantek, 2014, s.54). Bir bant-karikatiir olarak anilsa da
¢izgi roman taniminda kendine yer bulmasi yoniinden
Tiirk ¢izgi roman tarihine ilk ¢izgi roman 6rnegi olarak
gecmistir. Amcabey karakteri, tek parti doneminde Chur-
chille benzetilmesi dolayisiyla iktidarin emri iizerine tek-
rar ve tekrar ¢izilmek durumunda kalmigtir ki Sipahioglu
da Amcabey’i bu yoniiyle elestirmistir (Sipahioglu, 2007,
s.71). Bat1 tarzi giyim-kusamiyla bizdenmis gibi goriin-
memekle birlikte Amcabey’in yaratildig1 donem itibariyle
Batr'yla olan miinasebetler goz ardi edilmemelidir. Elesti-
rilen yonlerine mukabil Amcabey, Cemal Nadir’in vatan-
perver durusunun izlerini tasimaktadir:

Cemal Nadir, Amcabeyde izledigi mizah anlayiginda;
daima memleket ve toplum meselelerini kendine konu
se¢mis, hakikatleri, kahkaha giiriiltiileri ile 6rt bas eden
bir palyaco olarak degil, tebessiim ve diisiince 15181 ile be-
lirten bir felsefe olarak yansitmay1 tercih etmistir. Sanat
ve kiiltiiriin, kollarini millete dogru uzatmas: ve millet
i¢in isletilmesine inanan Cemal Nadire goére, mizahta
orijinal olmak, yabanci terbiye ve kiiltiirii kargisinda milli
karakteri koruyabilmeye baglidir (Cetin, 2010, s.44).

Bu 6rneklerin disinda kalan ¢izgi roman iiretiminin
neredeyse tamami Amerikan mengselidir ki Cantek ¢iz-
gi romanin yayginlagmasi ve Amerikanlagsma arasinda
bir paralellik kurmaktadir. Cizgi roman tiiketiminin var
oldugu her tilkede mevcut olan bu durum kargisinda
ulus-devletlerin bir takim tedbirlere bagvurduklar: go-
rillmektedir. Yerli tiretimin yetersiz oldugu noktada bu
tedbirler “yerlilestirmek” seklinde ortaya ¢ikmistir ki bu
devletlere Tiirkiyede dahildir. “Oykiilerde gegen isimlerin
yerlilestirilmesi, milliyeti diisturlarla konularina yapilan
ayarlamalar ve hatta kimi sarigin kahramanlarin esmer-
lestirilmesi gibi ¢izgiye dair diizenlemeler yapilmistir”
(Cantek, 2004, 5.16). Bu donemde yayinlanan 6nemli der-
gilerden birisi olarak 1926 yilinda Giirbiiz Tiirk Cocugu
Dergisi yayilanmigtir. Derginin kapaginda su ciimleye

yer verilmistir: “Cocuklugun sihhi, terbiyevi inkisafina
yardim eder”. Kamu destegiyle basilan ¢ocuklara yonelik
yayinlar okullarda dagitilmistir (Aktaran Horzumlu, Tuz-
tas Horzumlu, 2018, s.7). Tiirk ¢izgi romaninda Ameri-
kan izlerinin belirdigi 1920’1i yillarda yayina giren Cocuk
Sesi (1928) gibi dergilerde yer alan eserlerin ¢ogunlugu
CanteK’in ifadesiyle; “yerli olmasa da yerlilik hissi vermek
yoniinde miidahalelere maruz kalmistir” (Cantek, 2004,
s.16). Ne var ki ¢izgi roman tarihimizin bu erken dénemi,
yerli tiretimden ziyade yerlilestirme faaliyetleriyle anil-
maktadir. Dolayisiyla, 1930°lu yillarda Fransa, Belgika,
Japonya ve Italya onemli ekollere doniisiirken Tiirk ¢izgi
romani, yerli {iretim anlaminda gelisim gosterememistir.
Cocuk Sesi dergisini 1934 yilinda Afacan dergisi izlemis-
tir. Afacan'da, Brick Bradford’un “Buzlar Ulkesi” seriiveni,
Hal Foster'in “Tarzan” ve Alex Raymondun “Avci Bayte-
kin (Jungle Jim)”i yer almistir. “Gokler Hakimi Baytekin
(Flash Gordon)” ise Cocuk Sesi’nin iki orta sayfasinin ta-
mamini kaplamaktadir (Giireli, 1997, 5.48).

Diger yandan Abdullah Ziya Kozanoglu'nun 1920’ler-
de yazdig1 “Kiziltug” ve 1930’larda yazdig1 “Kaan”, 1960’11
yillarin en 6nemli tarihi ¢izgi romanlarinin kaynag: ol-
mustur. 1950°1i yillara gelindiginde Tiirkliik temal: tari-
hi oykiiler yerli {iretimin ana karakterini olusturmustur.
Ozellikle Ratip Tahir Burak bu déneme damga vuran
isimlerdendir. Burak, oykiilerinde tamamen Osmanli
donemini islese de dini hi¢bir vurguya yer vermemistir.
Cantek, Burak’in yaklagimina iligskin olarak su ifadeleri
kullanmigtir:

Burada 6nemli olan yasanan dénem ve inanilan din-
den ¢ok, Tirk imgesinin kullanimiydi. Turklerdi. Zaten
Burak 6ykiilerinde, Osmanli medeniyeti ve diizeni de hep
ikinci planda kalir. Asil merak ve atif, bombos bir tarihe,
bilinmeyen olaylara gebe olan, saf, u¢suz bucaksiz boz-
kirlariyla Orta Asya’yadir. Afet Inan’in séyledigi gibi “In-
sanligin en yiiksek ve ilk uygar kavmi, vatan1 Altaylar ve
Orta Asya olan Tiirklerdir. Tiirk uygarliktir! Tiirk tarihtir.
“Yillar sonra Kaan ve Karaoglan’la ¢ikis yapan Suat Ya-
laz’in da (1932) zihninde o donemin, o anlayisin damgasi
vardir (Cantek, 2014, s.47-48).

II. Diinya Savast sonrast gelismeler diinya genelinde
dengeleri degistirmis kiiltiirel kodlarin yeniden ele alin-
mast gerekliligi ortaya ¢ikmustir. Diinya genelinde yasanan
bu tahkim ve/veya tadil siirecinin Tiirk ¢izgi romanina
yansimalari, Karaoglan, Tarkan vb. pek ¢ok serinin ortaya
¢ikmasi seklinde gerceklesmistir ki Cumhuriyetin kuru-
lusunda olusturulan Tiirk kimliginin ideolojik payandasi
bu tercihte belirleyici rol oynamustir (Olger Oziinel, 2012,
§.175-176). Bu donemde ortaya ¢ikan ve biiylik ¢ogunlu-
gu konusunu Tiirk tarihinden alan serilerin adedi sayi-
lamayacak kadar c¢oktur. Yalnizca Ratip Tahir Burakdan
yapilan bir se¢ki dahi dénemin genel egilimi hakkinda
aydinlaticidir: Barbarosun Son Seferi, Koca Yusuf (1950);
Cem Sultan (1951); Saray Kadinlar1 (1952); Plevne, Lale
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Devri, Bir Yemin Ugruna (1953); Selma, Kiigiikbey (1955);
Kirk Sehitler Kalesi (1959); Bize Barbaroslu Derler (1960);
Kara Ibo (1963); Istanbul’'un Fethi (1964); Hiirrem Sultan
(1965); Hilal ve Salip (1967); Kara Ahmet (1968); Timur,
Timur ve Yildirim (1969) (Cantek, 2014, s.97).
1950’lerden itibaren yerli ¢izgi roman {iretiminin ha-
kim tiirdi tarihi ve kahramanlik 6ykiileridir. Bunu gerek-
gesini Yagli, donemin siyasal ikliminde aramaktadir ki
bu iklim ulusal konsolidasyon ihtiyacinin yiiksek oldu-
gu bir donemi isaret etmektedir. Bu amagla tarihi konu-
lar islenmeye devam etmistir. Tarkan, Tolga, Karaoglan,
Kara Murat, Baytekin gibi milli kahramanlar dénemin en
onemli serileridir (Yagli, 2018, 5.4350). Bu donem Cantek
tarafindan su sekilde betimlenmigtir: “50’lerin basinda
DP iktidari, dis politikada Tiirkiyenin o zamana dek ko-
rudugu tarafsizlik ve yalitim ¢izgisini degistirerek Kore
savasina katilma karari aldi (...) Bu kararin halk tizerin-
de, CHP milliyetgiliginin ve Tirk¢ii-Turanci akimin to-
humlarini attig1 Tirklik bilincini serpilten etkileri oldu”.
Sururinin 1951 yilinda ¢izdigi Kore Savagrni konu alan
“Kunuri Savasr’, bu etkinin ¢izgi roman tizerindeki teza-
hiirii olarak okunabilmektedir (Cantek, 2014, s.108).

Tirk ¢izgi romaninin en popiiler ve milliyet¢i seri-
lerinin basinda gelen ve “Tiirkliik” temasinin ele alinisi
itibariyle Atatiirk¢ii-milliyet¢i ¢izginin en 6nemli tem-
silcilerinden birisi olarak Karaoglan'in ilk sayis1 da 1963
yilinda yaymlanmistir. Karaoglan'in kokeni 1956 yilinda
Abdullah Ziya Kozanoglu'nun yazdigi Kiziltug'un devami
niteligindeki “Cengiz Hanin Hazineleri’ne dayanmak-
tadir. Bu 6ykii Kiziltugda yer alan “Kaan” karakterinin
adiyla yaymlanmistir ki Kaan, Suat Yalaz'in ellerinde Ka-
raoglan (1963) olarak kargimiza ¢ikacaktir. Karadogan,
“Cengiz Han'in Hazineleri’ni Tiirk ¢izgi romaninda “ta-
rihi ¢izgi roman dalgasini baglatan caligma” olarak ni-
telemistir (Karadogan, 2004, s.67). Ratip Tahir Burakda
oldugu iizere Suat Yalaz’in 6ykiisiinde vurgu Orta Asya ve
Islam oncesi Tiirk tarihinedir ki Karaoglan, Cengiz Han
doneminde yasayan bir Uygur genci olarak tasvir edil-
mektedir.

Bu dalganin 6nemli serilerinden Tarkan ise ilk olarak
1967de Hiirriyet gazetesinde yayin hayatina baslamis ve
1970 yilinda kendi miistakil dergi olarak yayinlanmistir.
Dergide “tarihe mal olmus Tiirkler” gibi sloganlar yer
almistir ki tiriin tamamini yansitan bir séylem karak-
teristigidir (Ozkaracalar ve Cantek, 2004, 5.86). Tarkan
da “Tirk™in Orta Asyali koklerine vurgu yapan bir Hun
hakani Attila'nin cengaver savascisi olarak karsimiza ¢ik-
mugtir. Tarihi-kahramanlik tiirii ¢izgi romanimizin karak-
teristigi olarak, kotiiler daima Tiirk diismani olarak tasvir
edilmektedir. Dolayisiyla Karaoglan, Tarkan, Malkogoglu
ya da Fatil'in fedaisi Kara Murat'ta savagim Tiirk karsitli-
gina kars1 verilmekte, bu iki kutup arasindaki karsithigin
keskinligi derecesinde miicadele milli boyut kazanmak-
tadir. Milliyet¢i kahraman kiilliyatinin en 6nemli eserleri

(Karaoglan, Tarkan, Malkog¢oglu, Kara Murat) yalnizca
basili mecrayla sinirli kalmamais, milliyetci séylemi sine-
ma perdesinden de seslendirmislerdir. Bu iki eserin basi
cektigi pek cok seri sinemaya defalarca uyarlanmistir. Bu
kahramanlar, Yesilgam'in da destegiyle 70’li yillar Tiirk
gengliginin yerli rol modelleri olmuslardir.

Tiirk ¢izgi romaninin en uzun soluklu ve ilgi géren
serilerinden birisi olan Abdulcanbaz da bu dénemin
eserlerindendir. Tarihi ve kahramanlik tiiriiniin egemen
oldugu bir donemde, bu 6rneklemden ayrilarak mizahi
bir ¢izgiyi benimseyen Abdulcanbaz (1957)1n ortaya ¢i-
kis hikayesinde, Abdi Ipekgi'nin yerli bir ¢izgi roman ya-
yinlama istegi bulunmaktadir. Dolayisiyla milliyetci bir
karakter olmasa da Abdulcanbaz, Turhan Sel¢uk ve Aziz
Nesin tarafindan yabanci ¢izgi romanlarin hakimiyetine
karst milli saiklerle yaratilmistir. Turhan Selguk’a gore
Abdulcanbaz’in gordigi ilgi ve yakaladig: basarinin ar-
dinda, yerli ve geleneksel koklerden renk almasi yatmak-
tadir. “Halkini seven her diiriist ve namuslu kiside az cok
Abdulcanbaz’lik vardir” (Gaytancioglu, 2018, 5.62-63).
Dogumu itibariyle tarihi-kahramanlik tiirtine dahil ol-
mayistyla donemsel egilimden ayrilmasina karsin Abdul-
canbaz, Aziz Nesin'in seriyi yazmay1 birakmasiyla Turhan
Sel¢uk tarafindan yeniden yaratilmis ve vatanperver bir
halk kahramanina doniiserek genel egilimi takip eden bir
gizgiye evrilmistir ki donemin genel iklimi hakkinda bilgi
vermesi agisindan 6nemli bir izlek sunmaktadir.

Diger yandan yabanci ¢izgi roman ithalat1 da devam
etmis, agirhigini yitiren Amerikan iiretiminin yerini ital-
yan ¢izgi romanlar1 doldurmustur. Yildir, 1980’lerde ¢izgi
romanin “Tommiks-Teksas” olarak anilmasinin nedenini,
*Tommiks”, “Teksas (Grande Blek)” gibi Italyan ¢izgi ro-
manlarinin, dénemin en popiiler serileri olmasina bagla-
mustir (Yildir, 1984, s.13). Yayinlandiklar: donem itibariy-
le siddet ve Amerikan igerigi bakimindan Tiirk ailelerince
elestirilen bu seriler sayesinde yerli kahramanlik &ykiile-
rinin popiilerlik kazandig1 da goz ard1 edilmemelidir zira
daha az siddet igermemelerine karsin yerli ¢izgi romanla-
rin titketiminde bir mahsur gériilmemistir (Coruk, 2004,
s.94). Bu baglamda, dolayl olarak Italyan westernleri
Tiirk ¢izgi romaninin popiilerlesmesine katki saglamistir.
Cizgi roman tarihimizin ulusal motifli 6rnekleri yalnizca
tarihi ¢izgi roman tiiriiyle de sinirli kalmamistir. Bu egi-
limin bir 6rnegi olarak 1972 yilinda Yiizbag1 Volkan’in ilk
seriiveni olan “Kafkas Daglarinda Olim” yayinlanmustir.
1970 yilinda patlak veren U-8 vakasi, yaraticist Ali Re-
can'n tabiriyle “cagdas bir ulusal ¢izgi roman kahrama-
n1” olan Yiizbas1 Volkana ilham vermistir. Recana atifla
Yiizbas1 Volkan, Tiirk Hava Kuvvetlerinin kahraman pi-
lotlarini sembolize eder (Tellan, 2004, 5.399-400). Kibris
Harekatrnda da carpisan Yiizbag1 Volkan, ulusal kimlik
ve ¢izgi roman iligkisi 6rnekleminin bir pargast olmustur.

“Tarklik” temas: lizerine inga edilmis tarihi ¢izgi ro-
man serileri bu baglamda bagta edebi tiir olmak tizere
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diger anlat1 tiirleri ve ¢izgi romanin ayni diizleme otur-
dugunu gostermistir. Bu karakteristik gerek kamu gerekse
oOzel istiraklerce paylasiimaktadir. 1950 ve sonrasi yillar-
da gerek siyasal iktidar gerekse muhalif 6zel tesebbiisiin,
benzer bir egilim gostermesi iki sekilde a¢iklanabilir:
Birincisi; fikir farkliliklar1 olmasina kargin milli birlik ve
beraberlik fikrinin gerek iktidar gerekse muhalif goriisler
acisindan paylagilmasidir. Suat Yalaz, Ratip Tahir Burak
gibi Cumbhuriyetin kurulusu ve tek parti doneminin ha-
vasini teneffiis etmis ¢izgi roman kusagy, Islami gizgiden
uzak bir Tirklik temasini islerken ki Suat Yalazin Ka-
raoglan’ sekillendirirken i¢ine dogdugu 1930’lu yillarin
miilahazalarini tagiyor olmasi muhtemeldir, ¢ok partili
dénemin iktidar1 ve destekledigi kusak Islam-Tiirk sente-
zine yogunlagmistir. Dolayisiyla diinya genelinde goriilen
Anti-Amerikanci slogan bu iki yakay: Tiirkliik temelinde
birlestirmistir. Kemalist milliyet¢i egilim 1970’li yillara
kadar Tiirk ¢izgi romanim etkilemeye devam etmistir.
Sonrasinda, MHP-Ulkiicii Hareket'in yiikselisi ve sag-sol
kutuplasmasi, ekseriyeti olusturan milliyet¢i ¢izgiyi saga
kaydirmis Orta Asya’ya dayanan Tirklitk motifi asir1 sag-
la 6zdeslesmistir (Cantek, 2014, s.51).

Ikinci neden ise ticaridir. Coruk’un ifadesiyle “Sanat-
¢inin okuru yonlendirmesinden, farkli alanlara tasiyip
disiindiirmesinden ziyade okurun basta siyasal olmak
lizere sosyal, kiiltiirel egilimlerini degerlendirip macera-
lar1 buna gore ticari olarak sekillendirdigi sdylenebilir”
(Coruk, 2004, 5.94-95). Sonug itibariyle popiiler titketime
doniik olan ¢izgi romanin hedef kitlesi biiyiik oranda -
ozellikle 1950 sonrasinda koyden kentlere dogru gociin
hizlanmasiyla kentlerde yogunlagan milliyet¢ci-muhafa-
zakar kitle- Demokrat Parti’nin tabanini olusturmustur.
1970 sonrasinda da milliyetgi egilim sag ve asir1 sagin ta-
banini olugturdugu goriilmektedir ki bu baglamda arz ve
talebin birbirini besledigini sdylemek yanlis olmayacak-
tir. Gliniimiize yaklasildik¢a benzeri egilimin siirmiis olsa
da yerli tiretimin zayifladigy, ithal ¢izgi romanlarin agir-
ligin1 artirdig1 gorilmektedir. Buna mukabil “1990’larda
Kiltiir Bakanlhigrnin popiiler ¢izgi roman dergilerine kar-
s1 “milli bir hamleyle” yerli calismalar yaptirip, onlari be-
dava dagitmasi” gibi 6rnekler, bu egilimin varligini des-
teklemektedir (Cantek, 2014, s.21). Bagaran Ince’ye atifla;
toplumsal seferberligin kriz i¢cinde oldugu dénemlerde,
ulusal kimligi tesis etmek veya pekistirmek amaciyla
ulus-devletlerin anlatinin tamaminin dahil oldugu biitiin
popiiler mecralara bagvurdugu goriilmektedir ki Tiirkiye
Cumbhuriyeti Tarihi bu tiir 6rnekler bakimindan olduk¢a
zengindir. Kurulus dénemi ulusal kimlik insa siireci, II.
Diinya Savas1 ve anti-Amerikancilik, Kore Savasi, Kibris
Harekati, sag-sol catismalari, ihtilaller ve son olarak gii-
niimiize degin siiregelen teror, ulusal konsolidasyon ihti-
yacini daima diri tutmugtur. Cizgi roman da gerek kamu
gerekse ozel istiraklerce bu ihtiyaca cevap veren aragla-
rindan birisi olarak kullanilmigtir.

SONUC

I1. Diinya Savagi 6ncesi ve sonras1 dsnemde ulus-dev-
letler, ulusal kimligin insasinda ¢izgi romanin oynadigi
aragsal rolil kavramis ve bunu kontrol etmek istemiglerdir.
Bu kontrol ¢abalarmin iki yonli oldugu gorilmektedir:
Birincisi; yabanci mengeli tiretimi yasaklamak veya yerli-
lestirmek buna mukabil yerli ¢izgi romanlar1 desteklemek
seklinde ortaya ¢ikmustir. Ikincisi ise yerli {iretimin, ulusal
gikarlara uyumlu hale getirilmek tizere kontrol edilmesini
icermektedir. Bu ulusal ¢ikarlarin baginda da ulus-kimligin
insas1 ve/veya bekas1 gelmektedir.

Milliyetgi séylemin 6tesinde, ulusal kimligin temsilleri
olarak islev yiiklenen ¢izgi roman kiilliyatinin, ¢izgi roman
tarihinin parlak donemlerinin ana aktorleri olduguna dik-
kati cekmek gerekir. Ornegin; Amerikan ¢izgi roman tarih
yazimiin “altin ¢ag” olarak niteledigi donem, siiper kah-
raman tiiriine atif yapmaktayken, diinya ¢izgi roman tari-
hini de domine etmigstir. Siiper kahramanlarin her birinin
Amerikan ulusunun temsilleri oldugundan bahsedilmistir.
Captain Americanin Amerikan bayragi, Captain Britain ve
Union JacK'in Ingiliz bayragini kostiim olarak kullanmala-
r1 bu durumu somutlamaktadir. Diger yandan Tiirk ¢izgi
romaninin milliyet¢i kahramanlarinin yaymn hayatinin da
¢izgi roman tarihimizin en parlak dénemine tekabiil etti-
i goriilmektedir. Bu durumun bariz nedeni ise; milliyetci
soylem baglaminda, arz ve talebin birbirini beslemesidir.
“Turkltik” vurgusu, ¢alismamiz 6rnekleminde yer alan ya
da almayan tarihi-kahramanlik tiirtinde eserlerin tama-
minda bir igerik karakteristigi olarak bulunmaktadir. Bu
tirin diginda kalan Abdulcanbaz ve Amcabey gibi Tiirk
¢izgi roman tarihinin mihenk taglar1 kabul edilen eserlerde
de ulusallik ve bagimsizlik vurgusunun varlig gériilmekte-
dir ki bu baglamda bahse konu edilmislerdir.

Diger yandan, ¢izgi romana yonelik denetim ve sansiir
mekanizmalari, yaratic1 edimi baltalayarak ¢izgi romanin
sanatsal gelisimini ve gesitliligini baltalamistir. Fakat giinii-
miize gelindik¢e 6nemli ¢izgi roman ekollerinde bu dene-
timin yalnizca ithal iiretime yoneldigi, yerli iretimin her
tirliisiintin iktidarlarca desteklendigi goriilmektedir. Dola-
yisiyla -yandas ya da muhalif- bagimsiz ¢izgi roman tiretimi
bu ekollerin var olmasini saglayarak ulusal kimlige ve ba-
gimsizhiga katki vermistir. Bu yaratim sayesinde Amerikan,
Frankofon, Japon ya da Tiirk ¢izgi romaninin ve tarihinin
varhigindan soz edilebilmektedir. Bu yoniiyle bir donem
ulusal kimlige tehdit olarak algilanan ¢izgi roman, ulusun
tarihine eklemlenerek ulusal kimlige katki vermigstir. Cizgi
romanin sanatsal bir edim olup olmadig: tartigmanin uza-
ginda kalinarak yalnizca popiiler bir meta oldugu varsayil-
diginda, karsimizda kiiltiirel endiistrinin 6nemli bir ¢iktist
olarak belirmektedir ki bu baglamda milli egitimin pargasi
olmaktadir. Diger yandan yalnizca ticari gerekeelerle ¢izgi
romana yaklagildiginda, kiiresel dlgekte 6nemli bir endiist-
ri kolu ve profesyonel bir kariyer alani oldugu goriilecektir
ki bu baglamda yerli iiretim iktisadi bagimsizligin konusu
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olmaktadir. Dolayisiyla ¢izgi roman hem ulusal kimliklerin
insa siirecine aragsal niteligine dayali olarak katki verirken
hem de ulusal-kiiltiirel bir deger olarak ulusal tarihe katki
vermigstir ki bu yoniiyle Tiirk ¢izgi romaninin itibari teslim
edilmis degildir. Onemli ekollerde ¢izgi roman egitimi ve
aragtirmalar1 1950’]i yillardan itibaren baslamis olmasina ve
bugiin akademik diizeyde yiiriitiilmesine kargin Tiirkiyede
¢izgi roman halen yiiksek 6gretimin parcasi olamamistir.
Cizgi roman {iretimi ve titketiminin yeniden hiz kazandig1
bu dénemde, yerli iiretimin buna yanit verememesinin en
onemli nedeni olarak bu durum gosterilebilmektedir.

Etik: Bu makalenin yaymnlanmasiyla ilgili herhangi bir
etik sorun bulunmamaktadir.
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0z

Tim diinyanin savasim verdigi COVID-19 nedeni ile yasam, tim boyutlariyla olumsuz
etkilenmis ve etkilenmeyi siirdiirmektedir. Kiiresel bir tehdit olarak goriilen bu salgin, bi-
reysel ve toplumsal anlamda beklenmedik etkiler yaratmigtir. Ozellikle fiziksel ve ruhsal
anlamda bireyler iizerinde biraktig1 olumsuz etkiler olduk¢a 6nem tasimaktadir. Bireyler,
fiziksel uzaklig1 koruyabilmek i¢in izole bir yagant: siirmek zorunda kalmalarindan do-
gan kisith alanlar i¢inde zaman ge¢irmek durumunda kalmislardir. Bu kisitlamadan do-
gan iletisimsizlik ve en az diizeyde sosyallesme eylemleri, kiiresel salgin siirecinin yarattig1
olumsuz etkiler olarak gosterilebilir. Dolayisiyla, fiziksel ve ruhsal anlamda hareket alanlar:
kisitlanan bireyler, fiziksel uzakligi da goz 6niinde bulundurarak ev sinirlar: disinda degisik
mekan arayis! icerisine girmislerdir. Bu arayiglar i¢cinde kamp yapmak en ¢ok yeg tutulan
etkinlikler arasinda yer almaya baslamistir. Bu kapsamda, kamp ¢adirlarinin, karavanlarin
vb. en ¢ok kullanilan mekénlar olduklar1 gézlemlenmektedir. Ancak gereksinimleri karsila-
mast ve daha rahat bir ortam sunmasi agisindan 6zellikle karavanlarin yogunlukla kullanil-
dig1 goriilmektedir. Bu galigma da, devingen mekén olan karavanlarin, pandemi siirecinde
ne olgiide 6nemli yer tuttugunu ve karavan kullaniminin kullanici i¢in olumlu/olumsuz
yonlerini ve hosnutluk diizeylerini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Arastirma yontemi
olarak nitel arastirma yontemlerinden biri olan fenomenolojik yaklagim kullanilmis ve in-
ternet ortami iizerinden gonderilen anket ¢aligmast ile aragtirmaya Tiirkiye'nin farkl yerle-
rinde ikamet eden karavan kullanicilarinin katilimi saglanmistir. Anket galismas ve goriis-
meler sonrasinda, katilimci geri bildirimleri ile elde edilen verilerin ¢6ziimlemesi yapilmis
ve kullanicilarin, karavanlara olan bakis acilar1 belirlenmistir. Covid-19 ile birlikte giincel
bir konu durumuna gelen kiiresel salgin siireci ile birlikte gelen kisitlamalarin, insanlar:
yeni yer arayisina itmesi sebebi ile ¢ok¢a yeglenen devingen mekéanlardan karavanlarin,
kullanicisina sundugu olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koyarak, alanda literatiire katki
saglamak gerekgesiyle bu ¢alisma yapilmak istenmistir.
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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: Buldag M. Seeking for different space in the global epidemic process: Car-

avan and user experiences. Yildiz J Art Desg 2021;8:2:90-104.

GIRIS

Covid-19 viriisiiniin yasattig1 olumsuz durum, bireyler
arast fiziksel uzakligi korumak {izere insanlarin dis gevre ile
kurabilecekleri her tiirlii etkilesimin 6niine ge¢me zorunlu-
lugunu getirmistir. Zamanla getirilen kisitlamalar ile birlikte,
insanlar evlerinde vakit gecirmek durumunda kalmis ve bir-
birleri ve gevreleri ile olan sosyallesme ve iletisim olanaklar:
en aza indirgenmistir. Dolayisiyla, fiziksel ve ruhsal anlamda
hareket alanlar1 kisitlanan bireyler, fiziksel uzakligi da goz
6niinde bulundurarak degisik mekén arayis1 igerisine girmis-
lerdir. Bu mekanlar arasinda en ¢ok dikkat ¢ceken ve devingen/
hareketli mekan olan karavanlar olmustur. Gegmisten bu giine
devingen mekén olarak kullanilan karavanlar, 6zellikle kiire-
sel salgin siireci ile birlikte gok daha farkindaligini arttirmugtir.

Bu arastirma kapsaminda da, kiiresel salgin siirecinde
degisik secenekler arasinda mobil devingen mekén olan
karavanlarin hali hazirda kullanimi ve kiiresel salgin ile bir-
likte kullanim yogunlugu ve kullanicisi iizerinde biraktig
etkiler iizerinde durulmaktadir. Bu etkiyi 6l¢ebilmek i¢in
ise karavan kullanicilari ile yapilan gériismelerin yaninda
internet tizerinden bir anket caligmasi génderilmistir. Ca-
lisma sonucunda elde edilen somut veriler kullanilarak,
karavan kullaniminin olumlu-olumsuz yonleri tizerine bir
degerlendirme yapilacaktir.

Mekan Kavrami
Mekén kavraminin, tek bir tanimla sinirlandirilamaya-
cak kadar genis ve kapsamli bir kavram olmasindan dolay:

Tablo 1. Aristoteles'in mekéan anlayis1

Ortak yer

Sinirli mekén

Topos koinos (mekan)

Idios topos (6zel mekan)

bir¢ok tanimi oldugu goriilmektedir. Tiirk Dil Kurumuna
gore mekan “bulunulan yer, ev, yurt” olarak tanimlanmak-
tadir [URL-1]. ilk kuramcilar mekani, uygunluk, giizellik
ve dogruluk kavramlarindan olusan {iglii bir biitiin olarak
tanimlamiglardir (Tuncel, 2007, s. 1). Aristoteles (1984,
Cev. Hardie ve Gaye), iki tiir mekan anlayigindan soz et-
mektedir. Biri biitiin nesnelerin kendi ierisinde bulundugu
ortak yer anlaminda topos koinos (mekan), digeri ise be-
lirli nesnelerin yer aldig1 siirlandirilmis idios topos (6zel
mekén)dur (Tablo 1). Platon ise “dogan her seyin iginde
olusan mekanin nesneler icin ¢ok 6nemli bir yere sahip ol-
dugunu, besledigini ve bu 6zelliginden dolayidir ki mekén,
her seyi bir kap gibi i¢ine almaktadir” seklinde ifade etmek-
tedir (Kilig, 2011, s. 7-20-25).

Schulz’a (1971, s. 9) gore mekén, kullanicilarin fiziksel,
ruhsal ve toplumsal gereksinimlerini kargilayan bir uzay
parcast olarak tanimlamaktadir. Rasmussen (1994, s. 42)
ise mekani; “mimari olarak bi¢gimlendirilmis bosluk” ola-
rak tanimlamakta ve bogluk sézcligiinii yeg tutmaktadir.
Bireyin iliski ve eylemliligi, mekéna hareket ve zaman bo-
yutunu da katmugtir. Iginde harcanan ya da degerlendirilen
zamana ve hareketin yogunluguna gére mekén tasarimi
degiskenlik gostermektedir. Amag; zaman ve mekan iginde
kullanicinin rahatini saglamak ve yasayan(lar)in o mekanla
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olumlu iletisim kurmasina yardimei olmaktir (Kagar, 2007,
s. 65). Lefebvre’ye gore mekanin merkez noktast bedendir
ve mekan, bedenle algilanir, yasanilir ya da tiretilir (2014, s.
180). Zevi (2015, s. 23) i¢cin mekan, “bizi ¢eviren {i¢ boyutlu
bir bosluktan 6te dordiincii boyutun da eklemlenmesidir”
seklinde olup “binanin i¢inde yer degistirirken, binaya fark-
I1 bakis acilarindan bakan kisinin, bir anlamda dérdiincii
boyutu kendisi yaratarak mekéna biitiinsel gercekligini ka-
zandirmaktadir” seklinde devam etmistir. Kuban (2016, s.
15) ise mekéani goyle tanimlamaktadir; “Mekéanin bicimsel
oldugu kadar insan yagsamina iliskin 6zellikleri de iginde
barimndirmasi gerekmektedir. Mekan hareketle belirlenmek-
tedir”. Demirel'in (2004) de degindigi gibi, duragan mekéin
icinde canli devingendir. Kuban bu devingen yap1 igerisinde
yalnizca bir noktadan bagka bir noktaya ulasmak igin degil,
iceride var olan insanin bakis agistyla yapi sinirlarina dogru
uzanan gorsel bir devinim olarak da tanimlamaktadir.

Ttim mekénsal yaratimlar her seyden 6nce bir 6znenin
gevrelenmesi ile olusmaktadir (Usta, 2020, s. 26). Mekana
iliskin verilen ¢esitli tanimlar ¢ercevesinde, insan olan her
yerde istemli/istemsiz sinirlar1 belirlenmis i¢/dis mekanla-
rin varligindan soz etmek olasidir. I¢ mekénlar yar1 agik ya
da kapali mekanlar olarak kurgulanabilir. I¢ mekanlar ige-
risindeki boslukla beraber dis kabugu da g6z 6niine almak
gerekmektedir (Kavasogullari, 2021, s. 584). Duvar, dose-
me, kolon, kirig, merdiven, pencere ve kap1 olmak tizere
yedi temel 6geden meydana gelen ve sinirlart bu 6gelerle
belirlenmis alanlar i¢in ise i¢ mekéan olgusundan s6z edil-
meye baglanmaktadir. Insanlarin i¢ ve dis ile olan iliskiyi
algilamasi noktasinda bu bilesenler 6nemli yer tutmaktadir.
Bahsi gecen yedi temel 6ge disinda estetik 6geler de devre-
ye girerek yasanabilir i¢ mekanlar olusmaya baglamaktadur.
Dolayisiyla bireylerin istek, begeni ve gereksinimleri dog-
rultusunda, mekin/i¢ mekin kavramlari, sinirlari iginde
gesitli eylemlerin (barinma, sosyallesme, uyuma, yeme-ig-
me vb.) gerceklestigi oylumlar olarak tanimlanabilir.

Zamanla degisen, gelisen ve doniisen mekanlar degi-
sik alt basliklarla da tasarlanmaya baglanmistir. Ozellik-
le kiiresel salgin siirecinde bireylerin temiz hava alma ve
doga ile i¢ ice olma istekleri, kalabalik sehirlerden kirsal
alanlara kagma arzusu gibi sebepler bagka mekéansal sece-
neklere de itmeye baglamigtir (Yiiksel Gliney, 2022, s. 91).
Bunlardan biri de, duragan oylumlarla birlikte bir yerden
baska bir yere tasinabilen devingen mekanlar/oylumlar-
dir. Gegmisten bu giine olan siirecte bu mekéanlarin amaci
ilk 6nceleri yalnizca yer degistirmek iken sonrasinda da
yasamak icin gelistirilmistir. Ozellikle, ¢caligma kapsamin-
da tizerinde durulan kiiresel salginda hem yer degistirmek
hem de i¢cinde yasamak amaciyla bu mekanlarin sik¢a kul-
lanildig1 gorilmektedir.

Devingen Mekan Kavrami

Fransizca kokenli olan “mobil” sézctigii hareketli, hare-
ket eden, devingen anlamina gelmektedir [URL 2]. TDK’
da ise hareketli, tasinabilir olarak tanimlanmaktadir [URL

1]. Devingen, tasinabilir 6geleri (kara, hava, deniz tasitlari,
mobilya, mekan vb.) yasamin pek ¢ok noktasinda gérmek
olasidir. Mobil kavramini yalnizca fiziksel bir devinim ola-
rak tanimlamanin diginda zihinsel ve teknolojik gelismeleri
de iginde barindiran ¢ok yonlii bir kavram olarak ele almak
gerekmektedir (Akgiil, 2006, s. 3).

“Devingen mekan” kavrami ise; hareketle bir yerden
bagka bir yere taginabilen, bir alanda duragan bulunmayan
mekanlar anlamina gelmektedir (Tuncel, 2007, s. 120). Go-
¢ebelikle yasamin icinde yer alan bu mekéanlar zamanla;

+ Devinim dzgiirligii tanimasi,

o Kullanim kolaylig1 saglamasi,

o Gerektiginde pargalarin eklenip ¢ikarilabilmesi,
+ Kendi i¢inde doniigebilmesi

gibi gesitli olanaklar sunmaya baslamiglardir [URL 3].
Ozellikle i¢inde bulunulan kogullar geregi kiiresel salgin ya-
samu1 degistirmis, dolayistyla mekanlar yavas yavas donisii-
me ugramistir. Mekansal esneklik (bityiiyebilme/kiictilebil-
me/boliinebilme) 6nem kazanmaya baslamigtir (Durmus
ve Asimgil, 2021, s. 264). Tanimlanan esneklik yaklagimi,
caligma kapsaminda irdelenen devingen mekénlarmn i¢
mekan organizasyonlarinda ¢ok daha agik bir sekilde goz-
lemlenmektedir.

Insanoglu dogas: geregi istemli ya da istemsiz hareket
eylemini gergeklestirmektedir. Bu eylemin sosyal, kiiltiirel,
siyasal, ekonomik ya da dogal afetler gibi bircok nedeni
olabilir. Dolayisiyla, devingen mekénlarin, her kullanici
i¢in ayr1 bir 6nemi vardir. Gogebeler ve gezgin isciler igin
bir yasam bi¢imi iken; turistler i¢in tatil odakli, hognutluk
verici bir durum olarak degerlendirilebilir. Bunn (2002)a
gore; kullanim amaci ne olursa olsun, her kullanic1 grubu
tek bir ortak gereksinim i¢in bir araya gelmektedirler. Bu
gereksinimi ise yolculuk siirecinde sahip olunan yuvadir
diye betimlemektedir.

19. ylizyll sonlarinda sirk ¢aliganlari i¢in tasarlanan ka-
ravanlar sonraki yillarda Avrupada yasayan ¢ingeneler tara-
findan kullanilmaya baglanmistir. Endiistri devrimi sonrasi
otomobil kullanimiin artmasi, bu araglarin gekebildigi
hareketli/devingen mekéinlarin da iiretilmesine neden ol-
mustur (Taskesen, 2019, s. 41). Arac arkasina takilabilen bu
mekanlar, o donemlerde kamp yapma eylemine hizmet etse
de devingen mekéin devriminde kivilcim etkisi yaratmuigtir.

Hareket 6zgiirligii, 6zellikle yirmi birinci ytizyilda ¢an-
tani al ve gitmek istedigin her yere yolculuk et gibi yeni
akimlarin, anlayislarin da artmasina neden olmustur. Bu
noktada mobil mekanlar ve gerecler bireysel ya da gruplar
halinde gergeklesecek yolculuklarda 6nemli yer tutmakta-
dirlar. Her gegen giin degisen ekonomik etkenler, ¢alisanla-
r1 ve pek ¢ok isletmeyi daha hareketli ¢alismaya yonlendir-
mektedir. Ayrica, tiikketime dayali yasamlar, her gecen giin
artan niifus, yeme-igme aligkanliklarinda ki degisim vb.
gibi konular da insanlar1 degisik yasam bi¢imlerine itmeye
baslamistir. Devingen mekan kullaniminda bu gibi neden-
ler de 6nemli olmaktadir. Dolayisiyla bu mekénlar yalnizca
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tatil odakli olmayip bambagka gerekeelerle kullanicilarina
hizmet etmektedirler. Buradan ¢ikisla; hareketli yasam, za-
man ve mekan gozetmeksizin bireylerin islerini yonetilme,
is yapabilme, zamani verimli kullanabilme, diger insanlar-
la iletisim kurabilme gibi bir takim olanaklar sunmaktadir
(Sever, 2020, s. 481).

Mekan kavraminin, devingen mekan olarak yeni boyut
kazanmasiyla, ¢alisma kapsaminda da irdelenen kiiresel
salgin ile birlikte yeni bir amaca hizmet etmesi kaginilmaz
duruma gelmektedir. Bu dogrultuda icinde bulunulan sii-
recte devingen mekanlara olan ilginin artis nedenleri ele
alindiginda; Siirdiiriilebilir olmasi, Giidilleme; Yaraticilik;
Aidiyet - Bireysel olma hali; Islevsellik gibi nedenler, in-
sanlarin her gegen giin aligilmis yasam sekillerine degisik
bir boyut kazandirarak, hareketli yagam bi¢imini zamanla
benimsemelerinde 6nemli yer tutmaktadirlar [URL 4]. Pre-
fabrik evler, ylizer evler, konteynirlar gibi bir¢ok tiirde say1-
labilecek devingen mekanlar i¢inde karavanlar bu ¢alisma
kapsaminda incelenecektir.

Devingen Mekan Tipi Olarak Karavanlar

Karavan, kamp ya da tatil gibi eylemleri akla getirse de
kullanimi motorlu tagitlarin da 6ncesine uzanan, yasam ala-
ni1 ve benzer gereksinimleri de i¢inde barindiran bir yolcu-
luk araci olarak tanimlamak olasidir. TDK tarafindan; “Bir
otomobilin arkasina takilan, hem tagit hem de konut olarak
kullanilan iizeri kapali arag olarak tanimlanan karavan soz-
cligii Ingiltere ve Fransada evsizlerin taginmasina yarayan
araba-vagonlar i¢in kullanilmigtir [URL 1]. Bu mekanlar:
gekici kilan en 6nemli 6zellik ise uzun yolculuklarda in-
sanlara ev rahatligini da birlikte tagidig1 diisiincesidir [URL
5]. Deniz ya da karada, degisik kullanim amaglarina uygun
olarak tasarlanan ve zaman ve teknolojinin etkisiyle degi-
sim ve gelisim gosteren karavanlar, bir sasi tizerine yerlesti-
rilmis taginabilir yapilardir (Sekil 1, 2).

Kara yiizeyinde hareket eden ve ¢aliyjmanin da 6rnek-
lemini olusturan karavanlar iki ¢esit olup; araca takilabilen
karavanlar “motokaravan” olarak adlandirilirken; arag ar-
kasina baglanan karavanlara da “gekme karavan” ad1 veril-
mektedir (Sekil 3).

Olgiinlii/tek bigim konut ¢6ziimlemelerine karsin kara-
vanlar daha biitiinciil davranan ve gerekli tiim geregleri i¢in-
de barindiran bir yaklagimla tasarlanmaktadirlar. Oyuncak
evlere benzer bir bicimde minyatiir bir alt yapilar1 vardir.
Genel olarak, samimi, rahat, sicak ve 6zgtrligi temsil et-
mektedirler (Smithson ve Smithson, 1970). Ayrica i¢ mekan
diizenlemesinin azami iglevi yerine getirmesi, temizliginin
kolay olmasi, sorumlulugun alisilagelen bir konut tipine
gore daha az olmasi, hafif bir tagiyici sistemi olmasi ve ig
mekanin, dis mekanla birlikte es zamanli ve esnek kulla-
nimu vb. dzellikler karavanlara olan ilgiyi arttiran etkenler
olarak goriilebilir (Akgiil, 2006, s. 100). Giin gectikce daha
da ¢ekici hale gelen karavanlari yalnizca turizm etkinligi
olarak degerlendirmek kisir bir bakis agis1 sunmaktadir.
Kullanim alanlarina gére siniflandirmak gerekirse;

o Siirekli yasama, barinma islevli karavanlar,
o Acil yardim amagli gegici karavanlar,
o Kamusal kullanima acik karavanlar,
 Tip ya da bilimsel etkinlik amagli kullanilan karavanlar,
o Farkli doga sartlarinda kullanim amagl karavanlar
seklinde siralamak olagandir [URL 7]. Tiirkiyede ise
karavan kullanimi yogunluklu olarak turizm amaghdir.
Farkli ve ekonomik bir yol olarak goriilen karavanlar,
80’li yillarda yazlik anlayisinin benimsenmesi sonucu ge-
kiciligini yitirmistir. Ancak artan niifusla birlikte, sakin
yerlere gitme arzusu, degisen yasam ve tiiketim bicimleri,
olagelen dogal afetler gibi nedenler, karavan kiltiiriiniin
eski ¢ekiciligini yeniden kazanmasinda 6nemli yer tut-
maktadirlar. Buna kosut olarak karavan parklar: da artis
gostermeye baglamigtir.

Ozellikle COVID-19 viriisiiniin yarattig1 kiiresel salgin
slireci goz oniinde bulunduruldugunda insanlarin izole ol-
mak zorunda kaldig1 mevcut yasam alanlarindan cikip, fi-
ziksel ve ruhsal rahatlama ve giidiimleme i¢in karavanlarin
ve Lashley’in (2015, s. 115) “evini sirtinda tagiyan salyan-
gozlar® benzetmesiyle karavan kullanicilarinin sayisinin
glin gectikge artacag: diisiiniilmektedir ($engel vd., 2020,
s. 1435). Aragtirma kapsaminda da elde edilen bulgular so-
nucunda, karavan kullaniminin kullanici tizerinde biraktig
etkiler ve hosnutluk diizeyleri incelenmektedir.

MATERYAL VE YONTEM

Bu aragtirmada, kiiresel salgin siirecinde, karavan kul-
lanimi ve kullanici tizerindeki etkisi ile ilgili bir degerlen-
dirme yapilmaktadir. Arastirmaya baslamadan 6nce anket
caligmast icin, ilgili tiniversitenin Sosyal ve Beseri Bilimler
Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kurulu'ndan 10.06.2021
tarih ve E.28069 sayil1 onay alinmustir. Bu devingen meka-
nin arastirma konusu olarak se¢ilmesini nedeni ise; anket
calismasina gelen geri bildirimlerle, fiziksel uzaklik kural-
lar1 kapsaminda insanlarin, evlerinden uzaklasarak degi-
sik mekén arayisinda karavanlari se¢melerinin fiziksel ve
ruhsal agidan etkilerini olumlu-olumsuz yonleriyle ortaya
koyabilmektir.

Arastirma Metodu

Arastirma yontemi olarak nitel arastirma yontem-
lerinden biri olan fenomenolojik (olgu bilim) yaklasim
kullanilmistir. Fenomen terimi genel anlamda, duyularla
ve duyu yoluyla algilanan her sey i¢in kullanilmaktadir.
Giinliik yasamda siklikla karsilagilan, yabanci gelmeyen
ancak tam anlaminin kavranamadigi olgular1 aragtirmay:
amaglayan ¢aligmalar icin kullanilmakta ve bir arastirma
zemini olugturmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 69).
Trigwell, fenomenolojik yaklagimin bes 6zelligine dikkat
cekmektedir (2006, s. 369-370);
o Dialist yaklagimi reddeder. Bunun nedeni ise diialist

yaklagimin bireyi nesne ve goriingtiden ayr1 gérmesidir.
« Nitel arastirma gelenegi igerisinde yer alir.
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Emekh bir Denz
Kuvvetleri doktoru olm
Dr. Gordon Stables, 19.

1930°larda karavanin daha
uyzun fiyath hale geldizim
ve bu nedenle orta simiflarh
daha  popiller oldua
dénemlerdi. Ilk iiretici Car
Cruiser, karavan agirhzimm

.~
-

yiizyilda dimyanm ilk bog | azaltilmasi ve hafifletibmas
karavam “The Wandar” | 3¢1smdan zamanmnm
olarak adlandirdt ilerisindeydi. Omegm, 1937
Ormanda birkag sat | Car CouiserRallisi EgurDe
gecirmek icm | Luze, karavan tasanmmm
tasarlanmigt Uzmlug30 | 2erodinamik  aqisindm
metre olan karavanm | Onemli dlgide ilerlediz b
iginde bir kitaphik brCm | tasanmd.
dolabi1 wve bir piyamo
bulunmaktayd:.

1885

& 1937
1919 in

[k ticari turme kervam
Birinci Diinya Savasi'ndm
sonra Egcles araba ik
¢ekilen karavanla ortaya
cikti. Ingiliz Bill Riley, ve
oglu tarafindan kurulm
Eccles Motor Transport
modemn karavankn
dogurdu. Ilk modelleri o
sirada 90 aurp fiyath ve
ddénem sartlarma gére ¢ok

pahalliidi.

Karavam diinyaca inki
hale getiren, daha uyam
fivath “Sppts” karavan
dnciisii olacakt. Ucuz
nitelikleri birgok, insam

Karavana g¢ogunlugun ilgi
duymas uzun zaman ald
ama 1930°larda  Egcles,
karavanlan, tim dinyadm
6zel kigiler ve ¢ingeneler
tarafindan iz gdrmeye
basladr. Ikinei Dimya
Savasi’'ndan sonra, Egcles,
1igs, ve flow-line montaj e
serl  iiretim dlgeklermds
iiretilen Natiopal Carzan
kuruldu  Fiyatlar daha
ucuzdu ancak markayr hiks

statiisiinden gikaramadh.

bir kenara biraksa da, | Ace, Birlesik Kralll ki
Sprite tekil hafta somu | ik karavan iireticisi olm
kagis igin son dersce | GRP,digeriireticilerdenls
dayamikh ve | yidncetam yikseklikieén
mitkemmeldi. 1950°de | ve arka panellerim iiretm
pivasaya ¢ikhinda 200 | ik ireticiydi. Ustehk As bu
eurn’dan daha digik | admmatanilk litks obmayan
perakende saty fiyat | fireticiydi.
vardl.
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l 1973
1958

1970711 y1llarda karavanlar,
50°]lerin sommda, alasimh aliimmyum
Cheltenharp,  Compmy | panellerden yaplmati Bu
tarafindan baganh sekide | paneller onlan daha sagam
kullanilan CTP-Can | hale getomistz. On yim
Takviyel Plastk- sonlarma dofru msankr
kullamlmaya  baslandh | tuvalet ve duy kullanabime
Cheltenham. Sable, | sevinemi de yagamaya
zamanmm en prespgh | baslamaglardir ABI Monz
modellerinden br serisi, 31k, hafif ve biipeye
tanesiydi. Hafiflizi ve uygun idi.

kompakt uzunlugu giftler
igin idealdi.

Sekil 1. Tarihsel karavan tasarim siiregleri (1885-1973) (Ary, 2019, s. 29'dan uyarlanmustir).
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Sstral Campp, 19807
ve sonrasinda 1k1z ﬂ:s
kervan i

hizim belirleyen

firmadir. Astral madan,

Sstral Campp, 1980°kr ve
sonruqda'ik.iz aks kervan

21.  yuzyida karavan
tasarimi kavrami ortaya
¢ikmaya baslamustir. Ika
Avusturyah mimar
tarafindan kavramlagtrim
bu model, her miiztermm
kendi ¢ok hixcreli duzzmn

o

2012 Sealanderkervankm
denize agildizx yi
olmustr. Bu olaganinsti
kayan iki yatakh mobil e,
elektrikli bir gemi ve
kampa 6zgii bir rémodam
dzelliklermi  birleytmmsk
1w Alman merkezh br

1970°lexde turzm | ponilaritesinin hizim
karavan pazannda bityikk | belirleyen firmadir. Astral
bir oyuncu olmug ve ¢ift | markas:, 19707lerde tunzm
aks turizmini endiistinn | karavan pazarnda bityik bir
temel unsurlanndan b | oyuncu olmug ve ¢ift aks
haline getirmeye | turizmini endiistinin temsl
yardime olmustur, unsurlarmdan biri  halme
getirmeye yardma
olmustur.

azardaki en orjimal SR
fe) rahat romorHaandzn Bnaiﬁlmgzaub :a.ﬁndzn
biri olarak gosteriliyor ve tazarlanmztr. Yol ve tskne
yeni nesil Szellegtirimiy turlarmm aszsla  am
mobil ¥ajamam | olyamasmy  saglayamk
bazlamazim ummaktadir. alanmda gifr agmushr.
2008

1996 / \ 2012
\4 2011

/ 1998
i Elddis, Gepesisiiiste ve
Swift her zaman yembkei dista gigld stillerle yenden
teknolojlers btk | O7aV3 Guearmsty Bt
yatrm yapt ve 1989 > araﬁh;“o
yeni 1998°den bu giine kadzr

piyasaya siirditklen yi
oldu. Bu model essiz br
iisluba  sahiph  ve
mitkemmel aerodimamik
¢ekim sunmak igin CTP
kahplan kullanarak
tazanmda ilerlems

kaydetmistir.

tim Elddjs rinleri
satizim etkilemektadir.

2011 yih, diger bigok
iireticiyl erkilemeye devam
eden aerodmamik siiper tarz
suntaaf  Copguerars  ve
Challenger serilenni baglatm
Swift Groypim yih idi. Swiit
2000°L yillarda yogun br
sekide bilyiidii ve su anda
Stezling, Spute e
Autocrwiser kapsamaktadir.

Sekil 2. Tarihsel karavan tasarim siiregleri (1979-2012) (Ary, 2019, s. 29'dan uyarlanmustir).
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Tablo 2. Anket ¢aligmasi sorulari

Kiiresel salgin siireci ile birlikte karavan kullanim sikhiginiz arttt mi?

Demografik Bilgiler
— Evet
Yasimz? Hayir
%gjg Gitmek istediginiz yerlerde karavanimz igin kamp alam bulmakta sorun yasadimz rm?
45-55
+55 l— Evet
Hayir
Karavan iginde yer alan oylumlar (1slak oylumlar, yatma, yeme-igme-oturma oylumlari vb.)
PR &
Cinsiyetiniz? inizi karsiliyor mu?
Kad Evet
] Hayr

I:] Erkek

Is durumunuz?

l:] Calistyorum
I:I Emekliyim

Yasadigimz sehir?

Karavan Ozellikleri ve Kullanimi

Kullandigimz karavan ¢esidi nedir?
l:, Cekme Tip Karavan

D Motokaravan

Karavammz kag metrekiip?

Karavammzi paylastigimz yetiskin kisi say1s1?
0

1
2
+3

HEN

Karavamnizi paylastigimz yetiskin kisi sayis1?
0

1
2
+3

LI

Karavaniniza harici eklemeler yaptiniz mi?
Evet
Hayir

Evammzla tatil yapmanmn olumlu yénieﬁ nelerdir?
[ ] Ekonomiktatil imkant

D Kullanim kolaylig

Aidiyet hissi

Daha fazla yer gérme imként

Sosyal iliskiler

Calisirken seyahat etmek

Hodon

Diger

yénleri nelerdir?

Bakim-onanm giderleri
Teknik arizalar
Giivenlik

Maliyet

Mevsimsel problemler
Yakat titketimi

Diger

Karavan almaya kiiresel salgin siirecinde mi karar verdiniz?

l:] Evet
[ o

Kiiresel salgin siirecinde karavaninizla birlikte kag kere seyahat ettiniz?

BN =

+5

[(TTT1T]

o Bu yaklagimda, arastirmacinin algisi degil, aragtirmaya
katilan bireylerin algilar1 6nemlidir.

o Bu yaklasim, herhangi bir goriingiiniin deneyimlenme
bi¢imlerindeki temel farkliliklara dayanmaktadur.

« Fenomenolojik yaklasimda bireylerin herhangi bir go-
riingii ile ilgili yapmis oldugu tanimlar uygun kategori-
lerle iligkilendirilir.

Bu ¢aligma, konuya deneyimler tizerinden olgubilimsel
yaklagmay gerekli kilmistir. Bu baglamda ¢alismanin olgu-
su “Kiiresel salgin stirecinde degisik mekan arayist: karavan
ve kullanic1 deneyimleri” dir. Kullanicilarin deneyimlerinin
belirlenmesine yonelik ise yanitlarin degiskenlik gostere-

Kar la edindiginiz tatil deneyimlerinizde sosyal iliskileriniz giiglendi mi?

Evet
Hayir

Karavan kamplarinda diger karavan kullamicilar ile fiziksel uzakliginizi korumakla ilgili bir sorun
yasadiniz m?

Evet

] Hayr

Kiiresel salgin sonrasinda da karavanla tatil yapmaya devam eder misiniz?
Evet
Hayir

cegi digiincesi ile ikisi acik uglu, on yedisi ¢oktan segmeli
olmak {izere toplam on dokuz adet soru yoneltilecek, so-
rulara verilen cevaplar sonucunda elde edilen bulgularla,
karavan kullanicilarinin kiiresel salgin siirecinde kullanimi
yayginlasan bu mekénlar {izerine yagadiklari deneyimler
cercevesinde karsilastiklar: olumlu-olumsuz durumlar tes-
pit edilecektir (Tablo 2).

Katilimcilar ve Veri Analizi

Arastirmaya, Tiirkiye'nin farkli illerinde ikamet eden
karavan kullanicilarinin goniillii/katihimer olarak katilim-
lar1 saglanmigtir. “Google Forms” uygulamasi kullanilarak
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Sekil 3. Motokaravan (sol) ve Cekme karavan drnekleri (sag) [URL 6].

hazirlanmig anket formu baglanti linki, kullanicilarla pay-
lagilarak galigmaya goniillii bireylere ulagilmigtir. Seksen iki
(82) kisi ile goniillii katilim esasina dayanarak gerceklesen
anket caligmasinda, verilerin dokiimii yapildiktan sonra
arastirma yanitlaria gore belirli temalar olugturulmustur.

BULGULAR

Bu bolimde, aragtirmada kullanilan anket formunda

karavan kullanicilarinin;
Demografik bilgiler baglig: altinda yer alan;

Yasi,
Cinsiyeti,

Is durumu,
Yasadig1 sehir

Karavan ozellikleri ve kullanimi baglig: altinda ise yer alan;

Kullanilan karavan gesidi,

Karavan metrekiipii,

Karavanin paylasildig: yetiskin ve ¢ocuk Kisi sayis,
Karar siireci,

Edilen yolculuk sayzsi,

Kullanim siklig1,

Kamp alani,

Karavanin gereksinimleri karsilamasi,

Karavana yapilan harici eklemeler,

Olumlu ve olumsuz yonleri,

Sosyal iliskiler,

Fiziksel uzaklik,

Segilme

sorularina verdikleri yanitlar degerlendirilmektedir.

Demografik Bilgiler

Ankete katilan karavan kullanicilarinin yarisindan faz-
lasinin yani kirk ti¢ (43) kisinin “35-45” yas arasi, on
sekiz (18) kisinin “25-35” yas arast, on alt1 (16) kisinin
“45-55” yas aras1 ve bes (5) kisinin de “55 yag ve tzeri”’
oldugu belirlenmistir (Sekil 4).

Anket geri bildirimleri sonucunda caligmaya katilan
seksen iki (82) karavan kullanicisindan yetmis (70)’inin

50

43
40
30
20 18 16
0 [
+55

25-35 35-45 45-55

Sekil 4. Yas yiizdesi.

80
70
60
50
40
30
20 12

b e
0

Erkek Kadin

70

Sekil 5. Cinsiyet ytizdesi.

“Erkek’, on ikisi (12)’sinin ise “Kadin” oldugu goriil-
mektedir (Sekil 5).

Is durumu sorusuna karavan kullanicilarinin yetmis altt
(76)’s1 “Calistyorum” yanitini verirken; kalan alt1 (6) kisi
ise “Emekliyim” yanitini vermiglerdir (Sekil 6).

Pek ¢ok sehirden ¢alismaya katilan karavan kullanicila-
rinin ¢ogunlugu (26 kisi) “Istanbulda” ikamet ederken;
diger cogunluk (16) ise “Bursada” ikamet etmektedirler.
Calismaya katilan diger kullanicilarin sayist ise $ekil
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20 76

70
60
50
40
30
20
10 6
0 N

Calistyorum Emekliyim

Sekil 6. [s durumu yiizdesi.

FFF TS LTS L
¥ D LN PN >
® YA@& P S VEFTFENF

Sekil 7. Yasanilan sehir yiizdesi.

Motokaravan _ 16
Gelame Tip Karwvan. N 5

0 10 20 30 40 50 60 70

Sekil 8. Karavan tipi ylizdesi.

12 109 0
8 7
5
6 , |4 4 4
2l
2 I el 1T,
O [~ 00 N B I~ 00 O N F \H 0 S AN N < n
—<-—-—~NNNNNMMMMM§
2
E
®

Sekil 9. Karavan metrekiip yiizdesi.

7'de de gorildugii izere degisik sehirler arasinda boliin-
mistiir (Sekil 7).

Karavan Ozellikleri ve Kullanimi

Kullanilan karavan tipi sorusu i¢in, kullanicilarin altmig
alt1 (66)’s1 “Cekme tipi karavan” yanitini verirken; kalan
on alt1 (16) kisi ise “Motokaravan” kullandiklarini be-
lirtmislerdir (Sekil 8).

40
35 32 il
30
25
20
e 14
10

5 1 1

0 — e

0 1 2 3 +3

Sekil 10. Karavanin paylasildig yetiskin kisi sayis1 yiizdesi.

40

38
35
35
30
25
20
15 9
10
0 1 2

Sekil 11. Karavanin paylasildig1 cocuk sayisi yiizdesi.

S W

60 56
50
40
30 26
20
10

0

Evet Hayir

Sekil 12. Kiiresel salgin 6ncesi ve sonrasi karavan alma yiizdesi.

. 64
60
40
20 7 3 4 4
0 — — o e
1 2 3 4 +5

Sekil 13. Kiiresel salgin ile birlikte karavanla ¢ikilan yolcu-
luk ytizdesi.

« Katilimailarin gogunlugu “8-15-17-24 ve 35 metrekiip”
bir karavana sahip iken; diger kullanicilarin “6-34 met-
rekiip” arasinda bir karavana sahip olduklar1 goriilmek-
tedir. Bes (5) kisi ise karavanlarinin metrekiip bilgisine
sahip olmadiklarini belirtmiglerdir (Sekil 9).
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80 72
60
40
20 10
0 ==
Evet Hayir

Sekil 14. Kiiresel salgin ile birlikte karavan kullanim sikligt
yiizdesi.

60 56
50
40
30 26
20
10

0

Evet Hayir

Sekil 15. Kamp alani bulma ytizdesi.

« Karavan kullanicilarinin otuz dérdii (34) “iki yetiskin’,
otuz ikisi (32) “bir yetiskin”, on dordii (14) “ii¢ ve lzeri
yetiskin”, biri (1) ise “l¢ yetiskin” kisi ile karavanlarini
paylastiklarini belirtirken; bir kisi (1) “hi¢ kimseyle” ka-
ravanini paylasmadigin belirtmistir (Sekil 10).

o Otuz sekiz (38) katilimer iki ¢ocuk ile otuz bes kisi ise
(35 kisi) bir ¢ocuk ile karavanlarini paylasirken; kalan
dokuz (9) karavan kullanicisi bir ¢ocukla karavanlarini
paylagsmadiklarini belirtmiglerdir (Sekil 11).

e Ankete katilan karavan kullanicilarindan elli alt1 (56)
kisi kiiresel salgin 6ncesinde karavanlarini aldiklarini
belirten “Hayir” yanitini verirken; yirmi altis1 (26) ise
kiiresel salgin sonrasi karavan aldiklarini belirten “Evet”
yanitini vermiglerdir (Sekil 12).

« Katilimailardan altmig dort (64) kisi kiiresel salgin sii-
reci ile birlikte karavanlari ile “besten fazla” yolculuk
ettiklerini belirtmis; ¢aligmaya katilan diger karavan
kullanicilarin yanitlar: ise “bir kez ve dort kez” arasinda
degisiklik gostermektedir (Sekil 13).

o Kiiresel salgin ile birlikte karavan kullanim sikliginiz
attt m1? sorusuna yetmis iki (72) karavan kullanicist
“Evet” yanitini verirken; kalan on (10) kullanici ise “Ha-
yir” yanitini vermisglerdir (Sekil 14).

o Kullanicilardan elli alt1 (56) kisi kamp alani bulmakla
ilgili sikint1 yasadiklarini belirten “Evet” yanitini verir-
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Sekil 16. Karavan iginde yer alan alanlarin gereksinimleri
karsilama yiizdesi.
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Sekil 17. Karavana harici ekleme yiizdesi.

ken; yirmi alt1 (26) karavan kullanici ise “Hayir ” yaniti-

n1 vererek kamp alani bulmakla ilgili bir sikint1 yagama-

diklarini belirtmislerdir (Sekil 15).

« Karavan icinde yer alan oylumlar (islak oylum, ye-
me-igme- yatma vb.) ¢aligmaya katilan yetmis alti
(76) karavan kullanicisinin gereksinimlerini kargi-
layan “Evet” yanitini verirken; kalan alt1 (6) karavan
kullanici ise “Hayir” yanitini vererek karavan iginde
yer alan alanlarin gereksinimlerini kargilamadigini
belirtmislerdir (Sekil 16).

Evet yiizdesinin (76 kisi) fazla ¢ikmasinin altinda ya-
tan alt metin ise, karavanlarin mekansal diizenlemelerinin
“esnet”, “degistir”, “doniistiir”, “bol/birlestir” gibi kavramla-
r1 destekler nitelikte olmasidir. Bu soru kapsaminda; bazi
karavan kullanicilarina ulasilmis ve yapilan goriismeler so-
nucunda s6zil gecen kavramlar iizerinden bir takim veriler
elde edilmistir;

« Karavanlarin bazisinda oturma grubu ve yeme/igme
eyleminin gerceklestigi masa yiizeyi, giin sonunda
farkls buyiikliiklere sahip yatma alanina dontismek-
tedir. Koltuk sirt minderleri yatak olacagi zaman
masa ylizeyine dogru cevrilerek yatak minderleri bi-
¢imine gelmektedir.
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Sekil 18. Karavanin olumlu yonleri yiizdesi.
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Sekil 19. Karavanin olumsuz yonleri.
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Sekil 20. Sosyal iliski ylizdesi.

Bir bagka karavan modelinde, agilir kapanir ranza siste-
mi mevcut olup sistemin kapali oldugu zamanlarda bir
oturma alani olusmaktadir.

Bazi karavanlarda tuvalet i¢inde yer alan klozetler tasi-
nabilir iken, bazilarinda mekan i¢inde devingen olarak
tasarlanmigladir. Dolayisiyla istenildiginde yeri degis-
tirilip ya da taginabilir olan klozet 1slak hacim iginden
¢ikarilarak dus alanlar yaratilabilmektedir.

Yatak alt1 ve oturma elemanlarinin altinda kalan oylum-
lar depolama olarak kullanilabilmekte; bunun da mekan
iginde istenmeyen fazla egyalarin yerini bulmasi agisin-
dan ayrica 6nem tagidig1 vurgulanmistir.

Ayrica mutfak olarak nitelendirilen hazirlama/pisirme
eylemlerinin gerceklestigi tezgah ylizeyi de pargali olup,
istenildiginde parg¢a acilip kapanabilmekte, boylece iste-
nilen biyiikliikte ytizey kullanilabilmektedir.

Anket verileri ve goriigme sonucunda elde edilen bul-
gur da gosteriyor ki, kendi i¢inde déniisebilme, degisebil-
me, birlesebilme, esneyebilme vb. 6zelliklerinden dolay1 ka-
ravan i¢i mekansal kurgu ya da diizenlemeler, kullanicilarin
gereksinimlerini karsilayabilmek noktasinda ¢alisma i¢in
Onem tagimaktadir.
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Sekil 21. Fiziksel uzaklig1 korumada yasanan zorluk yiizdesi.
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Sekil 22. Devam etme yiizdesi.

Karavaniniza harici eklemeler yaptiniz mi? sorusuna
kullanicilardan altmis biri (61) “Evet” yanitini verirken;
yirmi bir (21) kullanic1 ise “Hayir” yanitini vererek ka-
ravanlarina her hangi bir ekleme yapmadiklarini belirt-
miglerdir (Sekil 17).

Karavanlarin mekansal kurgusunun yeterliligini degerlen-

diren bu anket sorusuna ek olarak karavan tipinin metrekaresi
de baz alinarak kullanicilarla yapilan gériismeler sonucunda;

Ozellikle yaz aylarinda kolaylikla uygulanabilir bir kul-
lanim i¢in dis dus,

Karavan iginde temiz hava akigini saglayabilmek igin
tavan penceresi,

Elektrik enerjisi i¢in glines paneli,

Giivenlik i¢in stabilizator,

Yatak alt1 depolama oylumuna rahat erigim i¢in bagaj
kapagy,

Yaz mevsiminde giinesten, kis mevsiminde ise yagmur/
kar gibi hava kosullarinda korunmak i¢in tente,
Karavan kullanim alanini genisletmek ve bu alani 6zel-
likle kisin daha verimli kullanmak i¢in tente alt odasi,
Hem suyu hem de ortamu isitabilmek igin gazli ya da
mazotlu 1sitma sistemleri,

Klima/Televizyon

Mutfak olarak tanimlanan oylum igin ankastre irtinler
(firmn, mikrodalga, buzdolab: gibi)
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Tablo 3. Ana temalara iliskin bulgular

Karavan kullaniminin kullanicisina sundugu olumlu yonler
Satin alma istegi
Kolay uygulanabilir kullanim
Ekonomik olma
Aidiyet
Ozgiirlitk
Sosyal iligkiler
Zaman yonetimi
Karavan kullaniminin kullanicisina sundugu olumsuz yonler
Giivenlik
Maliyet
Mevsim kogullar

o Karavan dis ylizeyine mutfak tezgahi
vb. harici eklemelerin yapildig1 belirtilmigtir. Bu ekle-

meler ile birlikte kullanici rahatlig ve kullanim kolaylig1 da

saglanmistir.

+ Karavan kullanicilari, karavanin olumlu yonleri olarak
ozellikle ekonomik tatil imkéni, kullanim kolaylig1 ve
sosyal iligkilerin giiclenmesi ve daha fazla yer gezme
olanag: izerinde dururken; yasaklarda tatil yapmak, ai-
diyet hissi ve galigirken yolculuk etmek de olumlu bulu-
nan Ozellikleri arasinda yer almaktadir (Sekil 18).

 Karavan kullanicilari, karavanin olumsuz yonleri olarak
ozellikle giivenlik, yakit tiiketimi, teknik ariza ve bakim
giderleri ve kamp alanlar1 iizerinde dururken; ulagim,
mevsimler problemler ve maliyet de olumsuz bulunan

ozellikleri arasinda yer almaktadir (Sekil 19).

o Yetmis ti¢ (73) karavan kullanicisi yolculuklarinda sos-
yal iligkilerinin gii¢lendigini belirterek “Evet” yanitin
verirken; kalan dokuz (9) kullanici ise degismedigini
belirterek “Hayir” yanitini vermislerdir (Sekil 20).

o Karavan kamplarinda diger karavan kullanicilari ile fi-
ziksel uzakliginizi korumakla ilgili bir sorun yagadiniz
mi? sorusuna yetmis bir (71) karavan kullanicis1 “Ha-
yir” yanitini verirken; kalan on bir kullanici ise “Evet”
yanitin vermislerdir (Sekil 21).

o Anket ¢alismasinin son sorusu olan kiiresel salgin son-
rasinda da karavanla tatil yapmaya devam eder misiniz?
sorusuna gelen yanitlarda ise kullanicilarin altmig altist
(66) “Evet” yanitini verirken; on alt1 karavan kullanicist
ise “Hayir” yanitini vermislerdir (Sekil 22).

Yukarida yer alan yanitlar, karavan kullanicilarinin ka-
ravanlari ile ilgili hognutluk diizeylerini anlayabilmek ve
ayrica karavanlarin, hem genel kullanim amacina y6ne-
lik hem de kiiresel salgin siirecine nasil etkileri olduguna
ya da olabilecegine iliskin bir degerlendirme yapabilmek
icin 6nem tagimaktadirlar. Ozellikle i¢cinde bulunulan
slire¢ tizerinden bir degerlendirme yapmak gerekirse; in-
sanlarin karavan satin almasi ve karavanlarin kullanim
yogunluklarinin artmasi, es zamanli olarak da yolculuk

sikliklarinda ki artis, elde edilen verilerden ¢ikarilabilecek
6n 6nemli noktalardandir. Ayrica tiim yanitlardan yola ¢1-
kigla, karavan kullaniminin olumlu ve olumsuz yonlerini
ortaya koyacak bazi temalar belirlenmis ve degerlendiril-
mistir. Tum bu niyetlerin ve veri ¢éziimlemelerinin, kara-
van kullaniminin bundan sonraki siireglerde siirekliligi-
nin olup olmayacagini kavrayabilmek adina da yardimci
olacag diisiiniilmektedir.

Temalara iliskin Bulgular

Karavan kullaniminin, karavan kullanicilarindan ge-
len geri bildirimler sonucunda olumlu ve olumsuz yénle-
rini vurgulayan ana temalarin olustugu gozlemlenmekte-
dir (Tablo 3);

Karavan Kullaniminin Kullanicisina Sundugu Olumlu
Yonler

Satin alma istegi

Caligmaya katilan kullanicilarin, 6zellikle kiiresel salgin
stireci ile birlikte karavanlari ile ¢cok daha fazla yolculuk et-
tikleri dolayisiyla karavanlarini kullanma sikliklarinin art-
tig1 gozlemlenmektedir. Elde edilen bu geri bildirimler de
“satin alma istegi” temasinin belirlenmesini saglamistir.

Kolay uygulanabilir kullanim

Katilimcilardan gelen yanitlar dogrultusunda, karavan
i¢ mekan organizasyonu ve kullanici gereksinim ve istek-
lerini kargilamasi “kolay uygulanabilir kullanim” temasini
belirlemistir.

Ekonomik olma

Kullanicilar, pek ¢ok tatil secenegi arasinda karavan-
la tatil yapmanin maddi imkénlar ¢er¢evesinde ¢ok daha
“ekonomik” oldugu disiincesinde olduklarin gézlem-
lenmistir.

Aidiyet

Sabit yasam alanlarina benzer sekilde kisiye 6zel de-
vingen mekénlar olmas: “aidiyet” hissini de yaninda getir-
mektedir. Bu da bireylerin kendisini daha iyi hissetmesine
neden olmaktadir.

Ozgiirliik

Devingen bir mekéin olan karavanla yolculuk etmek,
insanlara hareket 6zgiirliigli ve istedikleri yere gidebilme
esnekligi tanimasi agisindan “6zgiirlik” olgusunun olus-
masina neden olmakta ve bu olgunun karavan kullanimini
gekici duruma getiren temalar arasinda yer almasini sagla-
maktadir.

Sosyal iliskiler

Karavan kamp alanlarinin, karavanlari ile yolculuk
eden bireylere ev sahipligi yapmasi ve bu bireylerin ortak
bir amagta ve ilgide bulugmalari, karavan kullanicilar: ara-
sinda sosyal iligkilerin de giiglenmesine neden olmaktadir.
Kiiresel salgin doneminde biiyiikk 6nem tasiyan fiziksel
uzaklig1 korumakla ilgili her hangi bir sikint1 olmadig1 ve
es zamanlt sosyal iliskilerinin gii¢lendigini diisiinen kara-
van kullanicilarinin gelen geri bildirimler ile de ¢ogunlugu
olusturduklari sylenebilir.
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Zaman yonetimi

Is durumu sorusuna gelen geri bildirimlerde katilimci-
larin ¢ogunlugu ¢alistiklarini belirtmislerdir. Bu da hareket
halindeyken de, uzaktan islerini yonetebildiklerini ya da
ylriitebildiklerini gostermekte, dolayisiyla “zamani deger-
lendirmek/y6netmek” konusunda bir sorun yasanmadikla-
rin1 gostermektedir.

Karavan Kullaniminin Kullanicisina Sundugu Olumsuz
Yonler

Giivenlik

Anket ¢alismasi verilerine gore karavan kamp alanlari-
nin/parklarinim az oldugunu belirten kullanicilar igin “gii-
venlik” énemli bir sorun olarak goriilmektedir. Kendileri
ve karavanlari i¢in giivenli bir ortamin olusabilmesi i¢in
karavan kamp alanlarinin fazlalagtirilmasinin bu sorunun
ortadan kalkmasina yardimci olacag diisiniilmektedir.

Maliyet

Karavanlarin bakim-onarim giderleri, yakit tiiketimi,
teknik arizlar1 vb. sorunlari, “maliyet” agisindan degerlen-
dirildigi zaman kullanicilar i¢in olumsuz bir yon olarak de-
gerlendirilebilir.

Mevsim kosullar:

Karavanlarin yaz ve ki mevsimlerinde iyi bir perfor-
mans gostermesi karavana uygulanan yalitim yontemlerin-
den ge¢mektedir. Konutlarda oldugu gibi pencere kenarlar1
ya da kapi kenarlar1 ya da yalitici malzemelerin pek gire-
medigi ya da montajin stkintili oldugu yerler 1s1 kayb1 ya da
kazanci dikkate alinmalidir. Anket verileri de gosteriyor ki,
karavan kullanicilar1 “mevsimler kosullardan” dogan sikin-
tilar1 olumsuz yon olarak degerlendirmislerdir.

Genel olarak anket verileri sonucunda belirlenmis te-
malara bakildig1 zaman, karavan kullaniminin olumlu
yonlerinin olumsuz yonlerine gére daha agirlikli oldugu
goriilmektedir. Tiim diinyanin savagim verdigi COVID-19
viriisiniin neden oldugu “evde kal algis1” giin gectikce de-
vingen mekénlara/karavanlara olan yogun istegi arttirmak-
tadir. Boylece, hem iiretici firmalarin hem de merkezi ya da
yerel yonetimlerin konuya olan farkindalig1 artarak, s6zi
edilen olumsuz yonler {izerinde de zamanla olumlu gelis-
meler yaganacag distintilmektedir.

TARTISMA VE SONUC

Karavanlar, ge¢misten bu giine kullanim amaci degis-
kenlik gosterse de, bireylerin ortak paydasi olmus, olmay1
da siirdiirmektedirler. Ozellikle giincel basliklar altinda
tartigtlan tiiketim toplumu, sade yasam, siirdiriilebilirlik
vb. gibi konular, insanlar1 degisik yasam bi¢imlerine itme-
ye baslamistir. Calisma kapsaminda incelenen devingen
mekénlar da, bu konular: destekler bir yagsam bicimi sun-
dugu icin ona olan ilgiyi arttirmaktadir. Ozellikle daha ra-
hat bir yagam bi¢ciminin sunuldugu, dogayla-toprakla ileti-
simin kesilmedigi ve bunlara bagli olarak fiziksel ve ruhsal
acidan bireyleri iyi hissettiren kara devingen mekani olan

Tablo 4. Belirlenen olumlu temalar ve gerekgeleri

Satin alma istegi  « Karavana sahip olma ve salgin siireci ile bir-

Kolay uygulanabilir likte karavan alimindaki artis,

kullanim o Karavanlarin ev rahathgindan uzaklagma-
dan ancak daha yalin ve kullanimi kolay bir

i¢ mekén diizenlemesine sahip olmast,

Ekonomik olma

Aidiyet
w o Maddi imkanlar gergevesinde diger tatil se-
Ozgiirlitk S

geneklerine gore daha uygun olmasi,
Sosyal iligkiler

Istenilen zamanda istenilen yere gidebilme
ve uzaktan is planlayabilme ya da yénetebil-
me serbestligi,

Zaman y6netimi

o Karavan kullanicilarinin diger karavan kul-
lanicilari ile ortak bir amagta bulusulmasin-
dan dogan sosyallesme diizeyleri.

Tablo 5. Tasarim kavramlarinin karavan mekansal diizene
etkileri

Tasarim kavramlar1 Mekansal diizene etkileri

Esneklik (diizen) Kullanim kolaylig
Degistirilebilirlik/ Rahatlik
donistiiriilebilirlik (yiizeyler/ En cok verim
birimler/donatilar)

En az fiziksel enerji
Ayrilabilirlik/birlestirilebilirlik

(ytzeyler/birimler/donatilar)

Tablo 6. Belirlenen olumsuz temalar ve gerekgeleri

Gilivenlik .
Maliyet

Yeterli kamp alanlarmin ya da kamp
parklarinin olmamasindan dogan gii-

Mevsim kosullar: venlik agisindan kullanici endiseleri,

« Bakim-onarim giderleri ya da yakit ti-
ketiminin fazla olmasi,

« Karavan yahtlml, 1s1tma, sogutma per-
formansi.

karavanlara olan istegin, bag edilmeye calisilan kiiresel sal-
gin nedeni ile daha da arti gosterdigi gozlemlenmektedir.
Aragtirma kapsaminda, karavanlar ve kullanici dene-
yimleri {izerinden bir degerlendirme yapilmistir. Edinilen
deneyimler sonucunda karavanlarin olumlu ve olumsuz
yonlerini ortaya koyabilmek i¢in ise gonillii katilim bigi-
minde goriisme ve anket ¢aligmasi yapilmis ve verileri bu
calismada kullanilmistir. Tki béliimden olusan anket calis-
masinda birinci bolim demografik bilgileri, ikinci kisim
ise karavan ozellikleri ve kullanimina iliskin sorular icer-
mektedir. Anket kapsaminda seksen iki karavan kullanici-
sina yoneltilen on dokuz sorudan alinan yanitlar gesitli te-
malarin belirlenmesini ve degerlendirilmesini saglamistir.
Buna gore; “satin alma istegi’, “kolay uygulanabilir kulla-
nim’, “ekonomik olma’, “aidiyet”, “6zgiirliik’, “sosyal iligki-
ler” ve “zaman yo6netimi” olmak {izere yedi olumlu (Tablo
4); “givenlik’, “maliyet” ve “mevsim kosullar1” olmak {izere
ise ti¢ olumsuz tema belirlenmistir (Tablo 5). Gelen yanitlar
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dogrultusunda; gibi etkenler olumlu temalarin belirlenme-
sinde etkili olmusglardir. Bu temalarin olugsmasinda ortaya
¢ikan ve kii¢iik oylumlarin verimli kullanilabilmesine etken
olan bir takim tasarim kavramlar1 (esnek, dontigebilir/de-
gisebilir, ayrilabilir/birlesebilir vb.) da dikkat ¢ekmektedir.
Tasarimcilar bu anlamda kullaniciya en az enerji ile en ¢ok
verimi saglama farkindalig: ile karavan tasarimlarini ya da
mekansal diizenlemelerini gerceklestirmektedirler.

Kullanicilar izerinden belirlenen olumlu temalarin di-
sinda Tablo 6da da gortldugi tizere bazi etkenler olumsuz
temalarin da belirlenmesinde etkili olmustur.

Belirlenmis bu on o6lgiitiin karavan kullanimina farkli
etkilerinin oldugunu sdylemek olasidir. Ancak olumlu te-
malarin olumsuz temalara oranla daha ¢ok olmasi, karavan
kullaniminin, mekéan arayisinda segenekler arasinda birin-
cil sirada yer almayu siirdiireceginin saptandigi sdylenebilir.
Bireylerin hem evlerinden uzak hem de daha kii¢iik 6l¢ek-
te yine kendilerine ait bir yagam alani i¢inde bulunmalar:
ve ruhsal anlamda ayni rahathig hissetmeleri a¢isindan,
devingen mekanlardan karavanlara olan farkindaligin da
olumlu yonde gelistigi gozlemlenebilmektedir.

Yukarida sozii edilenler 15181nda, karavan kullaniminin
kullanicisina sundugu deneyimler somut verilere dayandi-
rilarak olumlu-olumsuz yonleri nesnel bir degerlendirilme-
ye alinmustir. Salgin siireci ile birlikte karavan edinme ve
kullanim aliskanliginin giin gectik¢e artmasi ve sorulardan
biri olan ve evet yanitinin verildigi kiiresel salgin sonrast da
insanlarin karavanda yasami ve yolculugu siirdiirmek iste-
meleri konusu tizerinde diigiinme firsati tanimasi agisindan
literatiire katki saglayacag: disiiniilmektedir.

Etik: Bu makalenin yaymlanmasiyla ilgili herhangi bir
etik sorun bulunmamaktadir.

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.

Cikar Catismasi: Yazar, bu makalenin aragtirilmasi,
yazarlig1 ve/veya yaymlanmasi ile ilgili olarak herhangi bir
potansiyel ¢ikar ¢atigmasi beyan etmemistir.
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