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oz

Gunumuzde video oyunlari; sanat, tasarim, bilim-teknoloji ve pazarlama
stratejilerinin - bir arada kullanilmasiyla 6nemli bir meta’ya dontsmusgtar.
Olusturulan hedef kitle sayesinde ve oyun ireticilerinin biyiik kazanglar elde etme
hedefleri ile birlikte video oyunlari sirekli olarak gelisim gostermektedir. Bu
gelismenin en énemli faktorlerinden birisi, oyun tretim siirecinde olusturulan ¢evre
ve mekén tasarimlaridir.

Bu arastirmada, video oyunlarinda 2 boyutlu olarak sunulan ancak 3 boyutluymus
gibi algilanan cevre ve mekan tasarimlarinin, fiziki diinyada ¢evre ve mekanlarin
algilanmasi  noktasindaki farkhlik ve benzerlikler incelenmistir. Gegmiste,
glinimiizde veya gelecekteki ortam ve mekan tasarim kurgusunun sinematografinin
temel kurallariyla birlestirilmesiyle etkili bir anlatt dili olusturulmaktadir. Boylece 3
boyutlu oyun motorlarinin destekledigi ¢ok yiiksek ¢&zUnurlikteki gorintilerle
neredeyse gercege cok yakin gorintilerin elde edilmesine olanak saglanmasi
sonucunda, glinimulzde video oyunlarinin baska bir boyuta taginmasi bu
arastirmanin literattire katkisini olusturmaktadir.

Oyuncu algisi dikkate alinmadan, detaylandiriimadan tasarlanmig cevre ve mekéan
tasarimlarint  kullanan oyunlarin, oyuncu uzerinde vyeterli tatmin duygusunu
saglayamadigi icin beklenilen basariy1 yakalamasi olduk¢a glctir. Dolayisiyla bu
calismada, bir oyunun basarisini etkileyen en 6nemli faktorlerden bir olan cevre ve
mekan tasariminin oyuncu algisi Gzerine etkisi incelenmistir.

Arastrmanin  sonucunda; video oyunlarinda, oyuncunun oyun igerisinde
etkilesimde bulundugu ve hareket edebilme eylemini gerceklestirebilmesini saglayan
iyi tasarlanmis cevre ve mekan tasarimlart oyunun basarisina katkisinin énemine
vurgu yapilmustir.

ABSTRACT

Video games today have turned into an essential commodity with the use of art,
design, science-technology, and marketing strategies. Video games are constantly
evolving, thanks to the target audience created and the goals of game developers
to make big profits. One of the most critical factors of this development is the
environment and space designs created during the game production process.

In this research, the differences and similarities in the perception of environment
and spaces in the physical world of environment and space designs that are
presented as 2 dimentional but perceived as 3 dimentional in video games were
examined. An effective narrative language is created by combining the setting of
the past, present or future environment and space design with the basic rules of
cinematography. Thus, as a result of enabling the acquisition of almost real-like
images with very high resolution images supported by 3 dimentional game engines,
the transfer of video games to another dimension today constitutes the
contribution of this research to the literature.

It is very difficult for the games that use environment and space designs designed
without considering the perception of the player and without detailing, to achieve
the expected success because they do not provide enough satisfaction for the
player. Therefore, in this study, the effect of environment and space design, which
is one of the most important factors affecting the success of a game, on player
perception was examined.

As a result of the research; In video games, the importance of well-designed
environment and space designs that enable the player to interact and move in the
game to the success of the game has been emphasized.
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Okur, Kizil

1. Girig

Video ovyunlari, cesitlilikleri ve nitelikleri ile ginimuz teknoloji diinyasinin ortaya
cikarttigl ve biyuttigh énemli bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Video oyunlari;
sanatin, tasarimin, bilim — teknolojinin ve pazarlama stratejilerinin bir arada
kullanildigi, etkin yapilari ile dnemli bir ticari Griin ayni zamanda da gtindelik bir meta
haline déntsmiistir. Ozellikle tiretim siireci icerisindeki bircok bilimsel bilesenin ve
muihendislik Grinid olmasinin yaninda sanat ve tasarim -Ozellikle ¢cevre ve mekéan
tasarimi- oyunun bagsarisint belirleyen en 6nemli ve ayirt edici &zelliklerin baginda
gelmektedir. Ayrica oyunlarin oykuleri de oyuncular tarafindan o oyunun tercih
edilmesinde O©nemli bir etken olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu Oykinin iyi
kurgulanmasi ve ekranda ¢evre ve mekan ile etkili bir gsekilde iliskilendirilmesi de
énemli bir faktordir. icinde bircok farkli disiplini barindiran ve etkili bir anlatim diline
sahip olan sinema ile ortak noktalari bulunan video oyunlari da tipki sinemada oldugu
gibi 151k, kadraj, géruntl tasarimi, aci, kurgu, dekor, giysi, makyaj, 6éyku, karakter gibi
etmenlerden olusan sinematografik anlatim geklini kullanmaktadir. Tim bu faktorlerin,
oyunun atmosferine uygun bicimde tasarlanarak, oyuncunun ilgisini ¢ekebilmesi ile
birlikte kendine has bir deneyim ortaya koyabilmektedir. Sinematografinin temel
kurallari, gelecegin, giinimuziin ya da ge¢misin ¢evre ve mekan tasarim kurgulari ile
harmanlanmasi sonucu olusturulan anlatim dili, &zellikle glinimuzde video oyunlarini
baska bir boyuta tasidigi goérilebilmektedir. Boylece oyunlarda hem teknik hem de
sanatsal acidan c¢evre ve mekan tasarimini sadece bir arka plan olmaktan c¢ikartip,
hikdye ve oyun icerisindeki kurguyu 6n plana ¢iktigr gériilmektedir.

Teknolojik gelisimlerin oyun endustrisine yansimasi sonucunda, 3 boyutlu yazilimlar
aracitligi ile tasarlanan ve gelistirilen oyun evreninin gercek zamanlh olarak goérunti
isleme (rendering) sirasinda renk, doku, tonlama, nokta (piksel), vb. gibi sanatsal
Ogelerin  kullanilmast 2 boyutlu dlnyalarin 3 boyutlu olarak algilanmasini
saglanmaktadir. Bdylece, yasadigimiz fiziki diinyada var olan ya da olmayan ¢evre ve
mekan tasarimlarinin, 3 boyutlu olarak tasarlanmakta ve yine 3 boyutlu oyun
motorlarinin destekledigi cok yuksek ¢ozunirlikteki gérintulerle gercege ¢ok yakin
karelerin elde edilmesi saglanmaktadir. Bu nedenle, teknolojik gelismelerin oyun
endustrisinin hizla biiyliyen basarisindaki en énemli faktér olarak kabul edilebilir. lyi
tasarlanan ¢evre ve mekén, oyuncunun oyunu kolayca algilamasina ve oyundaki
varligini siirdiirebilmesine yardimci olur. Ornek olarak incelenen Assassin Creed Unity
oyununda ¢evre ve mekanin gercegine yakin modellenmesi, ayni zamanda oyundaki
oOyklyu ve oyun icindeki kurguyu da glg¢lendirdigi gérilmektedir.

2. Materyal ve Yontem

Berger’ in Gorme Bicimleri adli kitabinda 6nemle bahsettigi gérmenin kisinin icinde
bulundugu cevre ve mekéna iliskin konumunu belirlemesindeki énemi irdelenmistir
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(Berger, 1972). Bu baglamda Inceoglu'nun calismalari da Berger ile paralellik
gostermekte olup gérme duyusunun ¢evre ve mekani algilamasinda birincil éneme
sahip oldugu gortlmistir (inceoglu, 2010). lIsik, doku, ses, form gibi mekansal
degiskenliklerin fiziksel ve algisal etkileri degerlendirilmistir (Ching, 2002). Sahip
olunan deneyimlerin alglyr dogrudan etkiledigi gorilmektedir (Cevizci, 1999). Bu
baglamda cevre ve mekanin tasarim surecinde farkh algl diizeyleri bulunan kisiler icin
Mace’in evrensel tasarim prensiplerinden biri olan esitlik¢i ilkesi kullanim prensibi goz
onlinde bulundurulmahdir (Mace, 1998).

Bu calismada fiziki dinyada var olan ¢evre ve mekan algisinin video oyunlarindaki
karsihgr degerlendirilmistir. Bu degerlendirmede, fiziksel c¢evrenin algilanmasindaki
kullanilan bakig agisi ile bir ekrandan bakilan mekan ve cevrenin algilanmasi arasindaki
farklihgr ortaya konulmaya calisiimigtir.

Nitel arastirma yd&ntemlerinden durum tespit ve degerlendirmesi ile yapilan
arastirmada gercek mekanlarin video oyunlari icerisinde yeniden tasarlanmasi ve sanal
mekan ile fiziki mekanin algilanmasindaki farkhliklar ¢ikis noktasi olarak belirlenmistir.

Arastirmada Oykisini zaman ve mekan iligkisi Gzerine kuran, o déneme ait mimari
Ozelliklerin gercegine yakin tasarlanmasi tzerine Ubisoft firmasinin gelistirdigi Assasins
Creed: Unity oyunu Uzerinden tespitler yapilmistir. Belirlenen oyun Uizerinden
ulagilmak istenen bulgular ¢evre ve mekan tasariminin teknoloji ile iliskisi ve oyuncu
deneyimi &zelinde analiz edilmistir.

Paris’te gecen oyunun sahip oldugu dénem Ozellikleri nedeni ile tasarim ve planlama
sirecinde oyuncu deneyimini zenginlestirebilmek adina sehrin bir oyun alani olarak
yeniden tasarlanmasi gerektigi goértilmustir. Elde edilen veriler 1s1ginda ¢evre ve mekéan
tasarimlarinin degisen &zellikleri degerlendirilmistir (Webster, 2019).

3. Video Oyunlarinda Cevre-Mekan Algisi

insan, duyular araciig ile fiziki diinyayi kavrar ve algilama ile birlikte tamir. Ancak
duyularin en énemlisinin gérme duyusu oldugu kabul edilirse, John Berger’in 1972’de
Goérme Bicimleri kitabinda dedigi gibi; “Goérme konugmadan Once gelmistir. Bizi
cevreleyen diinyada kendi yerimizi gdérerek buluruz”. icinde bulundugu cevre ve
mekana iligkin izlenimlerinin &nemli bir kismini gérme yoluyla saglamaktayiz. “O
halde gérme duyusu, insanin cevresini algilama ve anlamlandirmasinda, dolayisiyla
cevresiyle iliski kurmasinda énemli bir boyut olarak karsimiza ¢ikmaktadir.” (inceoglu,
2010). Birincil éneme sahip olan gérme duyusunun yaninda diger duyularin da
(isitme, dokunma, koklama, tat alma) ¢evre ve mekanin algilanmasindaki etkisi tabi ki
tartisiilmaz.
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Degisik sekillerde etkilesimde bulunulan mekan ve cevreye ait bicime dayali nitelikler
(sekil, form, renk, doku, isik, ses) ile birlikte mekénda kalma stresini sahip olunan
deneyimler acisindan degisiklik gdsterir. Bu 6zelliklerin algilayisi cogunlukla karsilagilan
niteliklerin etkilerine verilen bir karsiliktir ve icinde yasanilan kultir, o gine kadar ki
deneyimler ve Ozel ilgilerin ya da yatkinhklarin kosullandirmalaridir. (Ching, 2002)
Mekéani anlayabilmek ve algilayabilmek icin, mekanin icinde zaman gecirmek, hareket
etmek ve deneyimlemek gerekmektedir. Kisi hayati boyunca biriktirdigi bilginin
islenmesi sonucunda edindigi deneyimi nerede ve ne zaman kullanacagl kararini
verebilmesi ile algiyr dogrudan etkileyebilmektedir. “Algilanan nesnenin algilayan
kisinin tanigik oldugu, sik sik karsilagilan bir nesne ya da pek bilinmeyen ve az rastlanan
bir nesne olmasi da alglyr dogrudan etkiler.” (Cevizci, 1999) Yukarida bahsedilen tim
kosullar degerlendirildiginde farkli kullanicilarin degisik egitimsel, kaltirel ve cografi
farkliliklar g6z 6ntine alindiginda Ron Mace (1998) tarafindan ortaya konan Evrensel
Tasarim Prensiplerinin ilk maddesinin &nemi anlasilir. ilk maddede Mace tiim bu
farklihiklar icin esitlik¢i kullanim ilkesini sOyle tanimlar; “Tasarim, farkl yetkinlik
diizeyleri olan bireyler icin kullanilabilir olmahdir. Farkh kullanicilar i¢in tasarimda esit
sartlar saglanmalidir”. Fiziksel diinyada kabul géren bu prensibin video oyunu tasarim
surecinde gelistiriciler tarafindan da benimsendigi goérulmektedir. Evrensel Tasarim
Prensiplerinin dérdiinct maddesi; “Algilanabilir Bilgi, tasarim kullanici i¢in gerekli olan
bilgiyi, ortam kosullarindan, ya da kullanicinin duyusal algilama becerisinden bagimsiz
olarak, etkin bir bicimde sunulmahdir. Uriine &zgli unsurlar kullaniciya kolay
aciklanabilir nitelikte farkllagtinlmis  olmahidir. Uriin, duyusal kisithliklari  olan
kullanicilart kapsayacak bicimde, uyumlulugu saglayacak teknikleri ya da ara yuzleri
icermelidir.”

Gercekte cevre ve mekéan, tek basina fiziksel bir olgu olmayip algilarimiz yoluyla
kavranabilen ve deneyimlenebilen 3- boyutlu tanimlh alanlardir. Video oyunu i¢in tim
ekranlarda (televizyon, bilgisayar, mobil aygitlar gibi) oyuncunun isitsel, el ve goz
koordinasyonu sonucunda giristigi eglenceli siirecte verdigi mantiksal ve duygusal
tepkilerin gercek olmayan ama neredeyse gerceginden farksiz bir dinyada yurattigu
etkilesimlerle yasadigi deneyimlerin butunuadir denilebilir. Paterson'a (2007) gore
oyun dinyasinda surekli hareket, oyuncunun diinyay: bir dizi sahne olarak goérdugu
Ozellikle aksiyon ve macera oyunlarinin bir 06zelligidir. Bu, gercek dinyayi
deneyimleme bicimimize benzemektedir; bir kasaba ya da sehirden gecerken, cevreyi
bir dizi sahne olarak algilanmaktadir.

Oyun sirasinda mekan ve cevredeki &gelerin yerini belirlemek icin birden fazla duyu
organi kullanilarak ¢evre algilanir. Ger¢ek diinyada var olan fiziksel yapilarin algilanigi
ile oyun icerisindeki yapilarin algilanisi bu noktada farkhlik géstermektedir. Oyundaki
algl sadece gbrme, isitme ve bazen de dokunma (oyun cubuklarindaki vibrasyon
teknolojisiyle hissetmek) duyulari ile desteklenmektedir. Arnheim’a (1997) gbre; gérme
ve isitme duyular ele alindiginda bicimlerin, renklerin, hareketlerin ve seslerin uzayda
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kapladiklari alan ve zaman acisindan belirli ve son derece sofistike bir 6rgiitlenmeye
sahip olduklari anlagilir. Dolayisi ile gérme ve isitme video oyunlarinin algilanmasinda
oldukg¢a 6nemli faktorlerdir.

Mekan ve cevre yalnizca 6ykluyu destekleyen bir arka plan &gesi olmaktan ¢ikarak,
simgesel ve gbrsel anlamlari ile oyuncunun belleginde ge¢mis deneyimleri ile birlikte
yerini alir. Kevin Lynch’in (1960) dedigi gibi “Hicbir sey kendi bagina deneyimlenmez,
gecmis deneyimlerin hatirasi ve gevresi ile olan iliskisi birtakim olaylar dizisine énciltk
eder.” Dolayisi ile mekan ve cevre yasanarak deneyimlenebilir.

Mekén ve cevre tasarimlarinda olusturulan mimari formlarin, &rintdlerin,
malzemelerin, 15181In golge ile olan ayarinin, renklerin timi mekani sekillendiren
Ozelligi ya da ruhu inceden inceye duyumsatmak icin bir araya gelirler (Ching, 2002).
Bu bir araya gelisler mekanin sahip oldugu &gelerin zihinde olusturdugu atmosfere ait
Ozelliklerdir. Atmosfer, oyku ile iligkilendirilmesi a¢isindan dénemi, tarzi ve istenilen
duyguyu yaratan en énemli 6gedir.

Ornek olarak; sekil 1’de gériilen CD Projekt Red tarafindan gelistirilen ve 2020 yilinda
piyasaya surilen ve Role-Playing Game (RPG) tirinde olan “CYBER PUNK 2077~
oyunundaki gibi gelecekte gecen bir Oykinin oyunu kurgulaniyorsa atmosfer
gelecekteki yagam tarzini, olaylari ve &ykide verilmek istenen duyguyu desteklemek
zorundadir. Bu, en karmagik oyundan en basit oyun anlayigina kadar degismez bir
kuraldir.

Sekil 1. CYBER PUNK 2077 oyunundan bir gértunti (URL 1)
Figure 1. An image from the game CYBER PUNK 2077 (URL 1)

Ubisoft firmasi tarafindan piyasaya sirilen, &ykisini zaman ve mekan iliskisi ile
glclendiren son derece basarili bir érnek olan “Watch Dogs 27, l¢linci sahis nisanci
(Third Person Shooter-TPS) oyun tlrtine dahildir. TPS oyun tirl segilmis olan
karakterin farkl kamera acilariyla disaridan izlenerek, oyun icerisindeki davraniglarinin
kontrol edilmesiyle ydnetilen bir yapiya sahiptir. Karaktere disaridan bakmak, ayni
zamanda, oyuncuya karakterini izleme olanag saglamaktadir. Kamera genellikle
karakterin arkasindan bakmaktadir. Béylece oyuncunun karakterine verdigi komutlari
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gérmesiyle birlikte, mekan ile cevresindeki tim etkenlerle etkilesimde bulunmasini
kolaylastirmaktadir. Verilen gekil 2 &rnegini inceledigimiz zaman, Watch Dogs 2’de
karakterin karsisina ¢ikan bir grup saldirgana nasil midahale edip onlardan nasil
kurtulacagi konusunda bir strateji belirlemesi veya kagis noktalarini algilamasi ve dogru
karar verebilmesi bu duruma &rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 2. Watch Dogs 2'de karakterin dismanla karsilasma sahnesi (URL 2)
Figure 2. The scene of the character encountering the enemy in Watch Dogs 2 (URL 2)

Graeme Brooker ve Sally Stone’un 2011'de tanimladiklari gibi, tasarimc, “hem i¢
mekan hem de onun uzak-yakin tim c¢evresindeki seylerle olan iligkilerini ele alirken,
straktar, form, baglam, tarih, islev gibi olgulari da g6z énlinde bulundurmaktadir”.
Zemin, duvarlar ve tavan, mekanin kati sinirlarini belirleyen mimari elemanlardir.
Boslugu kapatir, sinirlart bir arada tutar ve onun ¢evresindeki i¢ ve dis mekanlardan
ayirir (Tascioglu, 2013).

Dis mekan ve cevre tasarimi kadar i¢c mekan tasarimi da dénem etkisini vurgu agisindan
olduk¢a 6nemlidir. Tasarim sirasinda i¢c mekanin yansitilmasi genel olarak bir¢cok farkl
ortam ve teknik kullanilarak gerceklestirilir. Bu yansitma; mekan goérinimi, yapisi,
volimu, formu ve havasini canlandirmak ya da simlle etmek amaci ile yapilir.
(Brooker ve Stone, 2011). Tasarim sirecinde mekanin yasanmasinda ve
algilanabilmesinde 151k olduk¢a &nemli bir rol oynamaktadir. ACU oyununda
olusturulan i¢ mekdn tasarimlarinda, ddénemin sahip oldugu kosullarin ve 15k
vurgusunun nasil belirginlestirildigine 6érnek olarak Versay Sarayi verilebilir. Sekil 3 ve
4’de goruldiugu gibi ic mekan tasarimlarinda kullanilan stslemelerden, modellenen
mobilya ve aksesuarlara kadar bircok obje gercegine yakin tasarlanmistir. Oyununun
mekan, cevre, dekorasyon ve obje tasarimlarinin bulunduklari déneme sadik kalinarak
modellenmesi ve kurgulanmasi asamasinda konusunda uzman tarih¢i ve mimari
danismanlardan  destek  alinarak  gerceklestirilmesi ile  mimkin oldugunu
gorebilmekteyiz.
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gekil 3. ve $ekil 4. ACU Oyundan Versay sarayina ait ic mekan goriintisu ile
gunumuzdeki gérantusi

(URL 3, URL 4)

Figure 3. and Figure 4. interior view of the Versailles Palace from the game and its
current view (URL 3, URL 4)

Mekéanin ince detaylarina ise su sekilde isaret edilmektedir. “... (1643-1715) Kral
saraylart mikemmel Goblen duvar halilart ve az rastlanir yer halilari, iri ve ince bir
sekilde oymalarla stslenmis ve glizel desenli kumaslarla désenmis mobilyalar, yaldizh
oymalar yerden yuksek aynalar ve ihtisamli tarzda resimlerle dekore edilmistir”
(Kalinkara, 2006). Bu baglamda oyuna aktarilan “dénemin karakteristik &zelligini
yansitan tekstil tasarimlari, gelenekselden modern tasarima doénugstigi énemli bir
tarihsel stirece taniklik etmektedir” (Batur, 2022).

Olusturulan cevre ve mekan tasarimlarinda dolasimi olanakli hale getiren etmenlerden
biri olarak mekani olusturan alanlar asindaki sinirlar, bogluklar ve bu bosluklarin
birbirleri ile olan iliskisi, tasarlanan alanlarda daha kolay dolasim imkani saglamaktadir.
ACU Oyun tasarimcilari; Paris’in tasarlanmasi ve planlanmasi sirasinda, sehrin yogun,
dar, sikisik cadde ve binalardan olusmasinin karakterin serbest dolagimini engelledigini
goérmusler ve oyun alanini dairesel (radial scale) geometrik yapi Gstiine kurmuslardir.
Bunu da sekilde acgiklamiglardir. Paris’in bir oyun alani olarak tasarlanabilmesi icin
dairesel Olcek (radial scale) olarak adlandirdigimiz bir ydntem kullanildi. $ehrin
merkezinde rekreasyon alani olusturuldu ve sehrin merkezinden disina dogru acildik¢a
kilit noktalari ve aralarindaki bogluklar ile bu bogluklarin icerisinde yer alan diger seyler
yerlestirildi. “Oyunlarda ¢evre ve mekan tasarimlarinin dogru olusturulmamasi
sonucunda amacglanan optimizasyon diizeyine ulasilamaz ve genellikle ¢ok fazla gorsel
tekrar ve karmasa ile birlikte oyunun oynanmasini olumsuz yénde etkileyebilmektedir”
(Statham et al., 2022). Dolayistyla dogru cevre ve mekan tasarimlarinin oyunun
oynanabilirligine etkisi yadsinamaz.

Sekil 5’te de goruldugl gibi oyunda kullanilan kilit noktalari, sehrin haritadaki gercek
yerlerinde yer aldi. Bu sayede oyun alaninda ya da Paris’in catilarinda gezen
oyuncunun, kendisini ger¢ekten Paris’teymis gibi hissetmesi saglandi” (Webster, 2019).
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gekil 5. Paris sehrinde oyun icin tasarlanan énemli noktalardan bazilari (URL 5)
Figure 5. Some of the highlights designed for the game in the city of Paris (URL 5)

Aarseth 2001’de oyun mekaninin; gerceklik illizyonunu kullanarak oyunu oynanabilir
kildigini séylemektedir. Yani oyun, nihayetinde, mekanin alegori leridir ve mekani her
zamankinden daha gercekgi sekillerde tasvir ediyormus gibi yaparlar, ancak illizyona
dayali olarak mekédni oynanabilir kilmak icin gerceklikten saparlar. Bdylece oyun
icerisinde kahraman gercek hayattaki insanlardan daha hizli kosar, yuksege ziplar ve
dovusebilir. Tim bu etkilesimi saglayan Aarseth dedigi gibi mekéanlarin alegorileridir.

Michael Nitsche’in (2007) bu konudaki distincesi Aarseth’in  distincesine
benzemektedir. Oyun icerisinde tasarlanan mimari vyapilar, alan ve dizenin
devamliligini saglamak icin bire bir yansitilmamaktadir. Ornek olarak; karakterin daha
hizli kosabilecegi, daha hizli doévisebilecegi, daha yulksege ziplayabilecegi bir ortam
yaratmak ve oyunda genel olarak devamliligi saglayabilmek icin yapilmaktadir.
Dolayisi ile, karakterin oyun icerisindeki dolagimi, hareketi ve sinirlihgr ic ve dis
mekanlarin tasarimlari ile dogrudan baglantilidir. Ornegin, dar bir koridor ya da
ylrime yolu bizi harekete zorlamaktadir. O alanda durup bekleyemeyiz. Oysa genis
bir mekan daha rahat gidis-gelisler ile birlikte ayni zamanda disinmek, durmak ya da
etrafa bakmak icin bize firsat vermektedir.

Ching’ e gbére (2002) dolagim yolu, bina mekanlarinin ya da turlta i¢ ve dig mekan
dizilerini birbirine baglayan algisal bir bag olarak anlagilabilmektedir. Zaman icinde
mekanlarin ardistk siralanigi boyunca hareket ettigimizden dolayi, bir mekani, nerede
bulundugumuz veya nereye varacagimiz sorulari ile iliskili olarak deneyimleriz. Ching
tarafindan belirtildigi sekliyle dolasim mekaninin bicimi;

. Sinirlarin nasil tanimlandigina,

. Kendi biciminin, bagladigi mekéanlarin bicimi ile nasil iliskilendirildigine,
. Olgek, oran, 151k ve manzara niteliklerini nasil belirginlestirdigine,

. Kendisine acilan girislere,

. Merdivenlerle ve rampalarla degisimlerin nasil islendigine baghdir.
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Bunlara bagh olarak degisiklik g&stermektedir. Dolayisiyla oyun icerisinde karakterin,
kendi bulundugu yerin konumunu bagka yerlere gore belirlemesi ile ilgili olarak genel
mekani ve cevreyi algilamasinda 6nemli bir etken olarak gorebiliriz. Frank Ching
mekani; bicim, dolagim, organizasyon, oran- Ol¢cek ve ilkeler ile birlikte ele alarak,
bicim, mekan ve dizenin gorsel niteliklerine odaklanmaktadir. Mekansal tanimlama ve
mekan algisi konusundaki caligmalari; video oyun mekéanlarinin olusturulmasinda
yararlanilabilecek yaklagimlardan biri olarak degerlendirile bilinir. Oyuncunun mekani
tecriibe etmesini saglayan diger yardima etkenlerde bulunmaktadir. Bunlar giinlik
hayatimizda da kullandigimiz mekan grafikleri, uyari ve yonlendirme levhalari ile
semboller gibi isaretlerdir. Boylece sekil 6 ve 7’de gorildugi gibi grafik isaretlerin,
6nemli bir gorsel ipucu olarak kullanilmasi mekani tanima ve algilamada &nemli
kavramlar haline gelebilmektedir.

Sekil 6. ve Sekil 7. Division 2 oyununda grafik isaretlerin gorilebildigi bir goriintu
(URL 6)

Figure 6. and Figure 7. An image of the Division 2 game with graphical signs visible
(URL 6)

Ayrica sekil 8 de Marvels Spiderman oyununda goéruldigi gibi oyuncunun oyun
kurgusu ve zaman iligkisi icerisinde konumunu belirleme ve hizli hareket etme adina
ara yuzin énemli 6gelerinden biri olan harita (sag alt kdsede) kullanimi da oldukga sik
rastlanan durumlardan birisidir.

Sekil 8. Marvel’s Spiderman oyunundan bir gértnti (URL 7)
Figure 8. An image from Marvel's Spiderman (URL 7)
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Ovyuncu ¢evreden edindigi bu bilgilerin yardimi ile ¢cevre ve mekani tim yonleri ile
deneyimleyerek eylemini gerceklestirir. Leland M.Roth’un (2000) dedigi gibi; “....zihin
kendisine verilen bilgiyi anlamh bir sablon icine yerlestirmeye calisir. Gelen veri
anlamsiz oldugunda zihin bunu taniyamaz. Tamamu ile rastgele gorsel ya da isitsel
goéringuler  verildiginde bile, zihin daha 6nce depoladigi degerlendirme bilisisi
temelinde bunlara bir 6n yorum katar. Bdylece, neyi algiladigimiz daha énceden neyi
bildigimize dayanir”. Oyun sirasinda verdigimiz kararlarin mekani ve cevreyi
algilayisimiz - sonucunda edindigimiz  bilgi ile dogrudan baglantih oldugunu
gormekteyiz.

Sekil 9°da gorulduga gibi oyun icinde yurtnebilecek bir yol yoksa etraftaki engellerden
(binalar, insanlar, agaclar vb. olabilir) dolay! ziplayarak, ulasilmasi gereken noktaya
nasil gidilecegi bilgisi ancak algilama yolu ile gerceklestirilir. Bu durum bazen oyun
icerisinde oyuncuya dogrudan ara-yuz araciligl ile yardim bilgisi olarak wverilebilir,
bazen de engelin nasil asacagl gorsel isaretlerle algilatilabilir. Bu secenekler oyunlarda
sik kullanilan yéntemlerdir.

gekil 9. Karakterin ziplayarak engeli asma gorintisu (URL 8)
Figure 9. The image of the character jumping over the obstacle (URL 8)
Assassin Creed Unity Oyununda Cevre-Mekan Tasarimi

Ovykusii, Fransiz Ihtilali 6ncesi ve sonrasindaki tarihi kapsayan ddénemde Paris'te
gecmektedir. $ekil 10°da goruldugiu gibi oyunda buyuk alanlarda olduk¢a yogun ve o
déneme ait Ozellikler iceren pek ¢ok sayida i¢c ve dis mekén ile kalabalik sokaklar
bulunmaktadir. Oyuncu, kendisini sehrin o déneme ait mimari &zelliklerinin temsili
olarak tasarlanmis oyun mekanlari icerisinde bulur. Tarihi i¢ ve dig mekéanlar, doku,
151k, renk, duman ve sis gibi atmosfer ile ilgili detaylar oldukga etkili caligiimugtir.
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Sekil 10. Oyunda kullanilan Paris sokak gérinttst (URL 9)
Figure 10. Paris street image used in the game (URL 9)

ACU tasarim ekibinin insa ettigi en detayli sehirlerden biri olan Paris, devasa ve yogun
olan i¢-dis mekan ve yeralti tinellerine sahiptir. Oyunda 1789 yilinda sehrin sahip
oldugu mimari ve cevresel 6zelliklere sadik kalinarak yeniden oyun i¢in tasarlanmuistir.
Oyundaki buytk yapilardan biri olan Notre Dame katedrali olduk¢a detayli ve uzun
siren arastirmalar sonucunda modellenerek Sekil 11 ve 12’de goéruldigu gibi oyuna
dahil edilmistir.

Sekil 11. ve $ekil 12. Paris sehrinde oyun i¢in tasarlanan Notre Dame Katedrali (URL 10)

Figure 11. and Figure 12. Notre Dame Cathedral designed for the game in the city of
Paris. (URL 10)

Gercekten de o ddénemdeki Paris sehrinin sahip oldugu tim detaylar ashina sadik
kalinarak, sehrin tarihi dokusunun, yikilmis virane halinin oyuna dahil edilmeye
calisildigr sekil 13’de gorulmektedir. Oyun tasarimcilari, oyunlar icin mekanlar
tasarlarken, genellikle buyik haritalari doldurmaya ve bazen gercek dlnya
konumlarini yeniden olusturmaya calismaktadirlar. Farkli ¢evreler icin farkli mekanlar
tasarlamak yerine, yapilar kategorize ederek tasarim surecini kolaylastiran esnek
tasarimlar olusturmaktadirlar (Statham et al., 2022). Oyunlarda kullanilan bu esnek
tasarim anlayiginin ACU ve daha bir¢ok oyunda kullanildigini gérebilmekteyiz.

[l
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Sekil 13. ihtilal sonrasi yikim gérinttlerinin kullaniimasi (URL 11)
Figure 13. Use of after revolution demolition images (URL 11)

ACU’de yer alan 3-boyutlu tasarlanmigs mekanlarin, Paris’te gercekte var olan yapilari
ile kargilagtirlldiginda, orijinal mekanlara sadik kalinarak buyik bir basar ile
modellendigi sekil 14’de gorilmektedir. Mekanlarin modellenmesindeki basarinin,
oyunun kalitesindeki bagariyr ve popularitesini dogrudan ve olumlu y&énden
etkiledigini s6ylemek mumkindur.

Sekil 14. Oyunda bulunan mekanlarin glinimuzde var olan gercek mekanlarla
iliskilendirilmesi. (URL 12)

Figure 14. Associating the spaces in the game with the real spaces that exist today.
(URL 12)
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4. Sonug

Video oyunlari; sanat, tasarim, bilim ve teknolojinin bir arada kullanildigi dinamik
yapilari ile énemli bir ticari Griine déntusmiustiir. Konsept, ses, karakter, yazilim ve
sinematografi gibi bilegenlerin yaninda ¢evre ve mekan tasarimlari, bir oyunun
basarisini belirleyen 6nemli ayirt edici &zelliklerinden birisi oldugunu sdyleyebiliriz.
Oyuncunun oyun icerisinde etkilesimde bulundugu ve hareket edebilme eylemini
gerceklestirebilmesine olanak saglayan iyi tasarlanmis cevre ve mekan tasarimlari
oyunun basarisina katkisi yadsinamaz. Oyundaki mekan algisini giclendiren ve
destekleyen cevre ve mekan tasarimlarinin yaninda grafik isaretlerin, &nemli bir gorsel
ipucu olarak kullanilmasi mekani tanima ve algilamada &nemli kavramlar haline
gelebilmektedir. Ozellikle oyun endiistrisinde 3 boyutlu olarak tasarlanan ve yine 3
boyutlu oyun motorlarina yiklenen ¢evre ve mekan tasarimlari ginimuz teknolojisi
ile gercekg¢i bir yaplya donistiginu deneyimlemekteyiz. Bu baglamda gelismekte olan
sanal gerceklik ve Meta-verse teknolojileri ile birlikte gercek-sanal arasindaki farkin
giderek ortadan kalktigini gérebilmektedir. Dolayisiyla, teknolojik gelismelerin oyun
endustrisinin  hizla buylyen basarisindaki en o6nemli bilimsel &ge olarak kabul
edebiliriz.

Ornek olarak incelenen oyunlarda cevre ve mekanin gercegine sadik kalinarak
modellenmesi, ayni zamanda oyundaki &ykiyli ve oyun icindeki kurguyu da
guclendirmektedir. Oyun tasarimlarinin meka@n ve c¢evreyi tasarlanmasi sirasinda
mimari ilkelere uyum saglayarak mekan-zaman iliskisini, etkilesim ve oyun
mekaniklerini g6z énunde bulundurarak kurgulandiklart ve oyunu oynanabilir kilmak
icin ¢dzimlerin bulundugu gézlenmektedir. Francis D.K Ching’in mekansal tanimlama
ve mekan algisi konusundaki calismalari; video oyun mekan ve cevre tasarimlarinin
olusturulmasinda yararlanilabilecek yaklagsimlardan biri olarak degerlendirebiliriz. Bu
anlamda mimari vyapilarin ylzeylerine entegre edilmis olan bazi UG¢ boyutlu
yonlendirme grafiklerini de géz 6ninde bulundurarak, video oyunlarinda giderek
artan gerceklik algisinin yukselisini ve gercek hayatla ici ice gecmis hale gelmesinin
kullanicillar Gzerindeki etkisini de vurgulamak son derece énem tegkil etmektedir. Bu
baglamda oyunda iyi tasarlanmis cevre ve mekan tasariminin, oyuncu algisi tGzerine ve
oyuncunun, oyun icerisinde yakaladigi basariyr direkt olarak etkiledigini
gozlemlemekteyiz. Buna bagh olarak iyi tasarlanmis ¢evre ve mekadn tasarimlari
oyunun basarisint olumlu etkiledigini séyleyebiliriz.

Bu calisma, video oyunlarinda ¢evre ve mekan tasarimi ile uygulama suregleri sirasinda
karsilasilan zorunluluklarin ¢cevre ve mekan algisi Gzerine etkisi incelenerek konuya
genel bir bakis acisi sunulmaya ¢alisiimaktadir. Video oyunlarinda ¢evre ve mekéan
tasarimlarinin bir arka plan olmaktan cikarak oyuncu tarafindan algilana bilinen ve
oyundaki basarisini destekleyen o6nemli bir &ge oldugunun dikkate alinmasi
gerektigidir. Ayrica ge¢miste ve giinimuzde olduk¢a popller olan anlatima dayali
video oyunlarinda &rneklere de yer verilmektedir.
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oz

Tarkiye icin onemli endustrilerden birisi olan ayakkabi endustrisinin ulusal ve
uluslararasi alanda markalasmasinin éniindeki en énemli engellerden birisinin
nitelikli insan kaynagi eksikligi oldugu varsayilmaktadir. Bu nedenle, ¢alismada,
ayakkabi endustrisinde istihdam edilecek insan kaynaginin *“ayakkabi tasarimi”
alaninda uzman olmasini saglayacak bir on lisans egitim programi O&nerisinin
hazirlanmasi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda, nitel aragtirma yontemlerinden
alan arastirmasi deseni kullanilip yargisal (kasitll) 6érnekleme yontemiyle belirlenen
tasarim ayakkabi Greten firma yoneticilerine ulagilmigtir. ilk etapta, 30 ayakkabi
firmasiyla telefon ve e-posta kullanilarak iletisime gecilmesine karsin sadece 9 firma
yOneticisi gortiismeyi kabul etmistir. Katilimcr firma yoneticilerinin fikir ve gorisleri
onceden yapilandirilmis  goérisme yontemiyle sorulan acgik uglu sorularla
o6grenilmistir. Elde edilen veri betimsel analiz modeliyle yorumlanmis ve ayakkabi
tasarimcilarinin sahip olmasi gereken bilgi, beceri ve niteliklere karar verilmistir.
Daha sonra bu niteliklere sahip olabilmek icin egitim programinda alinabilecek
dersler ve ders icerikleri belirlenmistir. Boylece, ayakkabi tasarim egitiminin nasil
olmasi gerektigi tespit edilerek 6n lisans egitim programi Gnerisi gelistirilmistir. Bu
arastirma neticesinde Onerilen 6n lisans egitim programi derslerini basariyla
tamamlayan mezunlarin “ayakkabi endustrisinin” ihtiyag duydugu ayakkabi
tasarimcisi insan kaynagini saglayacagi degerlendirilmistir.

ABSTRACT

It’s been assumed that one of the most important obstacles to the international
branding of the shoe industry, which is one of the important industries for Turkey,
is the lack of qualified human resources. For this reason, it was aimed to prepare an
associate degree training program suggestion that will enable the human resources
to be employed in the shoe industry to specialize in the field of "shoe design". For
this purpose, by using the field research design, which is one of the qualitative
research methods, the managers of the companies producing the design shoes
determined by the judgmental (intentional) sampling method were reached. In the
first stage, although 30 shoe companies were contacted by telephone and e-mail,
only 9 company managers agreed to meet. The ideas and opinions of the
participant company managers were learned through open-ended questions asked
by pre-structured interview methods. The obtained data was interpreted with the
descriptive analysis model and the knowledge, skills and qualifications that shoe
designers should have were decided. Then, in order to have these qualifications,
the courses that can be taken in the training program and the course contents were
determined. Thus, by determining how shoe design education should be, an
associate degree education program proposal was developed. As a result of this
research, it has been evaluated that the graduates who successfully complete the
recommended associate degree education program will provide the shoe designer
human resources that the "shoe industry" needs..

Kaynak gosterimi: Turkdemir, P., Eryasar, Z.G., (2023). “Ayakkabi Endustrisinin Beklentilerine Uygun Ayakkabi
Tasarimi Onlisans Egitim Programi Onerisi”, TJFDM, 2023, 5 (1): 16-35

How to cite: Tirkdemir, P., Eryasar, 2.G., (2023). “Shoe Design Education Program for Associate Degree Due to
Expectations of Shoe Industry”, TJFDM, 2023, 5 (1): 16-35
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1. Girig

Anadolu medeniyetleri ve gd¢ebe toplumlarinin birikimleriyle gelisen ve sosyal hayatin
6nemli gostergelerinden sayilan giyim, kusam ve ayakkabi gibi el igciliginin én planda
oldugu Urin ve araglardan olusan zengin kultirel mirasimizin (Maktal Erbag, 2019)
ayakkabr tasarimina yon verebilecegi degerlendirilmektedir. Bununla birlikte,
gunimuizde moda endustrisinin dnemli bir istihdam alanini da olusturan ayakkabicilik
endustrisi Turkiye gibi gelismekte olan dinya ulkeleri icin ekonomik kalkinmanin
lokomotif glcl sayilmaktadir (Celik, 2010). Ancak, sahip oldugu tarihi ve kulttrel
mirasa ragmen Turkiye'de ayakkabi ve ayakkabiciliga yeterince sahip cikilmamasi
(Tung, 2013) bu calismanin énemsedigi bir konudur.

Ayakkabi endustrisindeki bu potansiyelini kullanamadigl yapilan istatistiklerle her yil
ortaya konmaktadir (TASD, 2021). Hem Uretim kapasitesi yeterince kullanilmamakta
hem de dogru ve yenilikgi stratejilerle marka ve tasarimlar yaratilamamaktadir. Hatta,
Tirk ayak yapisina uygun olmayan italyan modelleri kopyalanarak cikarilan kaliplar,
yaratici tasarimlarin ortaya cikmasina da engel olmaktadir (Sénmez, 2009). istihdam
acisindan da énemli bir yer tutabilecek olan endistride calisan insanlarin alanlarindan
koptuklar istatistiksel wverilerde sik¢a bahsi gecen ©6nemli bir diger sorun olma
Ozelligine sahiptir (Tung, 2013).

Dinya genelinde adindan s&z ettiren bir ayakkabi markasi bulunmayan Turkiye'de
IDMIB (istanbul Deri ve Deri Mamulleri Ihracatcilari Birligi)'nin rekor ihracat verisi
olarak ilan ettigi 2021 ihracat verilerinde 932 milyon dolar, 277 milyon cift ayakkabi
miktarina bélinduginde ayakkabi bagina kazanilan paranin 62 Turk Lirasi oldugu
ortaya ctkmaktadir. Ayni raporda IDMIB birim fiyatini 12 dolar olarak aciklamaktadir.
Bu durum ayakkabi ihracatinda katma degeri yilksek Urin Uuretilemediginin bir
gostergesidir. Adindan s&z ettiren bazi Turk ayakkabi tasarimcilar ise kendi &zel
cabalari ile diinyanin kabul ettigi basarilart imzalama sansi yakahyorlar.

Dunyay: etkileyen COVID-19 pandemisi déneminde alinan &nlemlerle birlikte, bazi
iilkeler ve bazi sektorlerde faaliyetler durma noktasina gelmistir (Ondogan ve
Ondogan, 2021). Diinya ayakkabi (retiminde giicli bir aktér olan Cin'de de son
yillarda 2 milyondan fazla ayakkabiyr daha az Urettigi ve %4’lik bir pazar payinin
Avrupa’ya kaydigi bildirilmektedir (The World Footwear Yearbook, 2020). Tam bu
noktada, Turkiye, Avrupa pazarina yakinhgminin avantaja doénusebilecek olmasina
ragmen ayakkabicilikta ihracat glicint kullanamamaktadir. Turk ayakkabi endustrisinin
Uretim kapasitesi Avrupa'nin Gg¢uncist iken ayakkabi ihracatinda %0,4’lik bir paya
sahip olmasi (TCTB, 2021) tlke imkanlarinin verimli kullanilmadiginin bir géstergesidir
(TASD, 2021). Cunkl Turkiye'deki ayakkabi endustrisinin bakanlik raporlarina yansimis
sorunlarinin baginda; nitelikli insan ve ara eleman eksikligi yaninda tasarim ve
markalasma sorunlari da goriilmektedir (Cankaya, 2017).
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Markalagsmaya yonelen moda endustrisinin 6dnemli bir parcasi olan ayakkabicilik
sektériinde (Celik, 2010); tasarimin 6nemi vurgulanirken (Sahin, 2015) kitlelerin
begenisini toplayabilecek tasarimlarin diinya pazarinda yer bulabilecek milli markalarin
da yer almasi beklenmektedir (Erdogan, 2013). Diinya moda ve ayakkabi endistrisinde
geleneksel uygulamalar wve tarihi birikimlerin ayak saghg acgisindan &nemi
vurgulanmaktadir (Tung, 2013). Turkiye cografi konum olarak Avrupa gibi buyik
pazarlarda séz sahibi olabilecek potansiyele sahip goéziikmektedir (Utkun ve Unal,
2020). Bu nedenle, ulkemizin bu birikim ve deneyimlerinin ginimuzde eski degerini
koruyabilmesi ve tasarimci insan kaynaginin eksikligi nedeniyle egitim programlarinin
yetersizligi dnemli bir tartisma konusudur.

Tarkiye’de ayakkabi tasarimi ve markalasma sorunu {zerine yapilan az sayida
calismada, ayakkabi endustrisinde tasarim yo&ni kuvvetli calisan yetistirilmesinin
yetersizliginden s6z edilmektedir (Geng, 2005). Turk ayakkabi endustrisinin mevcut
durumunda, ayakkabi egitimi alarak teknik lise ve meslek okullarini bitiren genclerin iyi
birer ayakkabi imalatcisi olabildigi ancak, tasarima ve markalasmaya yonelik
calismalarda zayif olduklari gérilmektedir (Cankaya, 2017). Bu durumda, ayakkabi
Uretiminin emek yogun alanlarinda dugtik tcretlerle istihdam edilerek ig tatminsizligi
yasamakta ve isini birakan insan kaynaginin tlke ekonomisi icin de kayiplara neden
olmasi (Erdogan, 2013), bu ¢alismanin problemini olusturmaktadir.

Bu calismada, ayakkabi Gretimine ydnelik 6n lisans programlarinin sunuldugu egitimin
tasarimar yetistirme eksikliginin gdézden gecirilmesinde ayakkabi endustrisinde yer alan
firma ydneticilerinin konuya iliskin géruglerinin 6grenilmesi gerekliligi gdrilmektedir.
Boylece, geleneksel uygulamalarin yok olmasinin énline gecilmesi icin Universite ve
endustri ig birliginin kurulmasi umulabilir. Ge¢misten gelen degerlerin yeni nesillere
aktarilmasi ve kullanilmasi icin en énemli aracin egitim oldugu distinilmektedir (Tung,
2013).

Bu calisma, tarihsel birikimi, cografi konumu ve kalkinma planlarinda stratejik
hedeflere konu olan Turk ayakkabi endustrisinin hak ettigi basariya ulasamamasinin
nedenlerini tespit ederek ayakkabi tasarimi egitiminin eksikligini vurgulamaya
calismaktadir. Béylece, moda musterilerinin ihtiya¢ ve taleplerine uygun yiksek katma
degerli Urlnlerin tasarlanip Uretilmesinde markalarin ihtiyac duydugu nitelikli
isgicinin nasil yetistirilecegi sorusunun cevabini arastirmaktadir. Bu nedenle bu
caligma, ayakkabi endustrisinde istihdam edilecek tasarim yoni kuvvetli uzman kisilerin
yetistirilmesinde, “ayakkabi tasarimi” alaninda uzmanlagmayi saglayacak bir én lisans
egitim programi Onerisi hazirlamayr amaglamistir. Arastirma stirecinde Tirk ayakkabi
endustrisinde hizmet veren is insanlarinin gorisleri alinarak endustrinin ihtiyaclari
dogrultusunda, uygulanan mevcut egitimin incelemesi yapilip muhtemel eksikliklerin
giderilmesine y&nelik bir 6n lisans egitim programi &nerisi gelistirilmistir.
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2. Ana Konu

2.1. Ayakkabi ve Ayakkabicilik

Ayak kelimesi Uygur Turkcesinde “ayag” olarak ayakkabi da “ayag kiyimi” olarak
isimlendirilmistir (Erkut, 2007). Mezopotamya bélgesinde M.O. 3000’li yillarda
tabaklanmis derilerden elde edilmis, ilk deri sandaletin Firavun Kral I. Narmer’in
kullandigi saptanmistir (Celik, 2010). Sandalet, k&seleden &kgesiz bir taban ile buna
halkalarla baglanmis parmak arasi ve ayak bilegi kayislardan ibaret basit ayakkabiy ilk
bulanlarin Stimerler oldugu ve Misir ve Mezopotamya’dan sonra Asur ve Hitit gibi
diger Anadolu medeniyetlerine yayildigi bildirilmektedir (Ozdemir ve Kayabasi, 2007).
Tarkler tarih boyunca, el sanatlari ve zanaat potansiyellerini yaraticilikla birlestirerek
deriyi cesitli hammadde, bitki, maden ve taslarla sisleyerek dericiligin gelisimine katki
sunmuglardir (Cankaya, 2017). Ayakkabi yapilirken kolay sekil almasi ve konfor
acisindan yumusak deriler tercih edilmektedir (Atalan, Demir ve Coruh, 2022).

Osmanli imparatorlugu’nun yikilisindan sonra, Cumhuriyet’in ilaniyla istanbul merkezli
Dersaadet ve Biladi Selase Ayakkabici Esnafi Cemiyeti kurulmugtur (Ertark, 2018). 1933
yilina gelindiginde ise Beykoz Deri ve Kundura Fabrikasi kumas uretimi ve &zellikle
bilinen basma ve pazen Uretimi yapan Siimerbank’a devredilmistir (Cankaya, 2017).
Deri ve Kundura Sanayii adiyla anilan bu fabrika 185 yillik birikiminin ardindan her
tarld Urtinle endustriye katki saglamis ancak 2003 yih itibariyle bazi &zellestirme
girisimleri sonucu, 6zel sektére devredilmistir (Ozdemir ve Kayabagi, 2007). Tiirklerde
ayakkabilar icin basmak, carik, cedik, cekme, cizme, edik, sokman, terlik, tomak gibi
kelimelerin kullanilmasi bile ayakkabi kultirinin ne kadar zengin oldugunun
isaretleridir (Celik, 2010).

Ayakkabi insanlarin ayaklarint koruma islevi gérdiigu gibi kavramsal manada kulturleri
etkileyen, sanat nesnelerine konu olmus, énemli anlamlar yiklenen giyim unsuru
olarak kabul edilmektedir (S6nmez, 2009). Boylece, ayakkabi rahatlik, ayaga uygunluk
ve estetik kaygilar acisindan i¢ boyutlu yapiya sahip bir esya olma 6zelligiyle bir moda
aksesuari olarak ilgi uyandirmistir (Celik, 2010). Nihayetinde ayakkabi, ayag koruma
islevi disinda, insanlar icin manevi anlamlar iceren, sosyal statilerinin bir gostergesi,
kisilik 6zelliklerinin bir ifade bicimi olan ve giyim kugsam kulttrinin énemli bir unsuru
olmugstur (Gorantr, 2014).

Ayakkabi Uretimi el aletleriyle, yari makinelesmis ya da tamamen makinelesmis olarak
Uretebilmektedir. Ancak ne sekilde Uretilirse Uretilsin insan is glici ve emegi yogun
tasarimi ve ayaga uygunlugu 6nemli bir esya olma 6zelligine sahip ayakkabilar moda
endustrisinin bir dali olarak ele alinmaktadir (Celik, 2010). Ayakkabi taban, i¢ astar ve
ayakkabinin tst kismi olan saya olmak Uizere li¢ par¢ada incelenebilir (Lin ve Chen,
2015). Deri, tekstil, plastik ve petrokimya urunleri gibi bircok parcanin hassas bir
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sekilde &zenle birlestirilmesi strecini kapsayan ayakkabi Uretimi, perakendecilik ve
magazacilik sektorleriyle de yakin iliskide olmak zorunlulugu tagimaktadir (Gorindar,
2014).

2.2. Ayakkabi Egitimi

insan emegine dayali ve basit aletlerle yapilan geleneksel ayakkabi uygulamalari halen
¢cok benzer gsekillerde devam etmekte, bazi teknolojik gelismeler ve seri Uretim
uygulamalarina gecilse de geleneksel uygulamalar 6nemini korumaya devam
etmektedir (Kastan, 2016). Bu nedenle, ayakkabiciligin genel egitim yapisi, usta ¢irak
iliskilerine dayanmakta ve meslekle ilgili detaylar nesilden nesille aktarilmaktadir
(Tung, 2013).

Ulkemizde 1989 yilinda lise diizeyinde, ayakkabi mesleki teknik egitimi olarak faaliyete
gecmistir (Kastan, 2016). 2022 yil itibariyla, “ayakkabi ve saraciye teknolojisi” b&limu
bulunan 15 mesleki ve teknik egitim lisesinde hem ustalik hem de kalfalik diizeyinde
egitim verilmektedir. Ayakkabi modelistligi ve ayakkabi Uretimi seklinde iki farkh
egitim programi bulunmaktadir. ilkégretim mezunlarinin ciraklik egitimi 3 yil,
ortadgretim mezunlarinin 1,5 yil, kalfalik egitimi ise 2 yilhk egitim programlari olarak
belirlenmigtir (Tung, 2013).

Yuksekogretim dlzeyinde lisans ve on lisans programlart 2007 yilindan itibaren
kurulmaya baslanmistir. OSYM’nin (iniversite yerlestirme sinavlariyla ya da mesleki
teknik liselerden sinavsiz olarak 6grenciler bu bélimlere yerlesmektedir. Ayrica, lisans
seviyesinde deri mihendisligi, konfeksiyon ve teknolojisi disinda ayakkabi tasarimi ve
Uretimi Gzerine egitim veren iki yilhk &n lisans programlart bulunmaktadir (Tung,
2013).

Turkiye’de ve diinyada, Tablo 1’de sunulan “Ayakkabi Tasarimi ve Uretimi Bolimii”
bulunan bazi Universitelere bakildiginda daha ¢ok ayakkabi Gretimi agirlikli derslerin
olmasina ragmen, tasarim ve markalasmaya ydnelik, G¢ boyut algisi gelismis,
yeniliklere agik ve vizyon sahibi kisileri yetistirmeye ydnelik én lisans programlarinin
olmadig fark edilmektedir.
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Cizelge 1. Tiirkiye ve Diinyada Ayakkabi Tasarimi Programi olan Universite Ornekleri

Table 1. Examples of Universities with Shoe Design Programs in Turkey and in the

World
- PROGRAM EGITIM EGITIM
ULKE OKULLAR ADI SEVIYESi SURESI DERSLER
) Ayakkabi
Istanbul Aydin Tasarimi ve Ao
Universitesi Uretimi On lisans 2yl
Bolima
] Ayakkabi
Istanbul Cerrahpasa Tasarimi ve A
Universitesi Uretimi On lisans 2yl
Bolimi
Ayakkabi
Ankara Universitesi Tal_.s)ar:tr;:ﬁve On lisans 2yl
re OSYM tarafindan
Bolumi -
belirlenen taban ve
; Ayakkabi tavan puanlari alan ve
Turkiye Bolu Abant lzzet Tasarimi ve B puan’
AR SN On lisans 2yl meslek lisesinden gelen
Baysal Universitesi Uretimi o -
iy 6grencilere ayakkabi
Bolimi e -
egitimi verir, modelist
Ayakkabi ; o
. ya da montajci yetistirir
Gaziantep Tasarimi ve On lisans 2 il
Universitesi Uretimi y
Bolimi
Ayakkabi
Konya Teknik Tasarimi ve P
Oniversitesi Uretimi On lisans 2yl
Bolimi
Ayakkabi
S - Tasarimi ve .
Selcuk Universitesi Oretimi Lisans 4 yil
Bolima
Lisans derecesine sahip
On Lisans kisilere sektorle
Domus Academy Aksesuar . baglantili tasarim
. Lisans 3+1 yil i Lo
Milano Tasarimi Lisansiistii atolyeleri ve ltalyan
ayakkabi standartlari
egitimi veriliyor
Aksesuar - 1/2+2 hafta ki] iY:rﬁaifarl;l;kam:EE:bl
Naba Academia Tasarmi On Lisans 1/2+ 4 hafta §ve tasar?/m e“?timi
1/2+ 6 hafta m €&
veriliyor
ltalya ) Ayakkabi ve On Lisans miﬁt;?;erl‘;asf;lm've
Istituto Marangoni Aksesuar Lisans 3+1yil 3ma, satls v
. o pazarlama egitimi
Tasarimi Lisansustu -
veriliyor
Ayakkabi ve On Lisans Sektdr baglantili, tasarim
Polimoda Aksesuar Lisans 3+1 yil ve yenilikgilik egitimi
Tasarimi Lisanststu veriliyor
Ayakkabi ) Uretim, satig, pazarlama
Politecnico tasarimi, On Lisans 341 vl agiyla tedarik
Calzaturiero Ayakkabi Lisans 4 ihtiyaclarini karsilayan
Uretimi teknik bir okul
Ayakkabi On Lisans Kiltiir, tarih ve
London College of Tasarimi ve . .
. . R Lisans 3+1 yil yaraticiliga yoénelik
Ingiltere Fashion Uriin . e . e
. Lisanststu atolye ydnetimi
Gelistirme
Leicester College Ayakkabi On Lisans 3yl Ayakkabi teknolojisi ve
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Tasarimi Lisans yenilikgiligi gelistirme
Teknolojisi ve Lisanststu egitimi veriliyor
Uretimi
On Lisans 2 yil ortak tasarim
Northampton Ayakkabi, Lisans 3wl egitiminden sonra
University Tekstil, Moda . e Y ayakkabida 6zellesen
Lisansustu . .
egitim veriliyor
Arper|!<a Fashion institue of Aksesuar On. Lisans Performans ve spor
Birlesik Technolo Tasarim Lisans 4 yil ayakkabi, sapka ve
Devletleri gy LisansUst aksesuar atOlyeleri
On Lisans 1wl Tarih, kalttr ve
Francais de la Aksesuar - Y tasarimla iliskili mesleki
- Lisans 3yl
Mode Enstitut Tasarimi . - uygulama ve
Lisanststu 4 yil s
arastirmaya yonelik
Fransa Aksesuar On Lisans 2+1 yil veya Tasanr?, cizim, trend ve
Esmod - sektorel pazarlama
Tasarimi Lisans 242 yil ST
egitimi veriliyor
Lvcée polyvalent Deri bélimu El becerisi, yaraticlik,
4 R poty meslek lisesi alt Lise 3yl estetik becerileri gelisir,
d’Alembert T . .
bolimi modelist ya da montajci
Ayakkabicilikta en eski
Berufsbildende N . teknisyen okulu,
Almanya Schule Pirmasens Meslek lisesi Lise 2yl mezunlar yiiksek okula
devam edebiliyor

Yiiksekdgretimde lisans diizeyinde ilk olarak Konya Selcuk Universitesi'nde “ayakkabi
tasarimi ve Uretimi” bolimu 2011 yiinda kurulmus ve ilk &grencilerini 2019-2020
egitim, &gretim yilinda kabul etmistir. Bazi devlet (Dokuz Eylil Universitesi, Mimar
Sinan Glizel Sanatlar Universitesi, Istanbul Teknik Universitesi vb.) ve vakif (Baskent
Universitesi) tniversitelerinde bulunan tekstil ve moda tasarimi ile endustri trtnleri
tasarimi bolimlerinde ayakkabi tasarimina yonelik derslerin  verildigi de dikkat
cekmektedir (Bashimov, 2021).

2.3. Ayakkabi Tasarimi ve Markalagma

insanoglu, ayakkabiyi hem ayaklarini korumak hem de “giizellesmek” ve “siislenmek”
icin kullanmugtir (Sottsass, 2006). Ayakkabi tasarimi islevsellik, ayak sagligi, ergonomi,
ayaga uygunluk gibi pek c¢cok konuyu icinde barindirmaktadir (Tung, 2013). Bu
nedenle, ayakkabi tasarimcisinin, ayak anatomisi ve ayak sagligina ydnelerek ayak
kalibi Gzerinde calismasi ve islevselligi iyi kavrayabilmesi beklenmektedir (Kastan,
2016). Buradan da anlasilabilecegi Uzere, ayakkabi tasarimi yapmak icin bilgi, beceri ve
yaraticlik gibi yetkinliklere ihtiya¢ duyulmaktadir (Cakiroglu, 2013). Tuark ayakkabi
enduUstrisine  ayakkabi  tasarim  egitiminin  6nemli  katkilar  saglayabilecegi
dustindlmektedir (Karavana, 2008; Erkmen, 2009; Kastan, 2009; Ocak ve Gulimser,
2009; Erdogan, 2013; Tung, 2013).

Marka yaratmak karmagik bir surectir ve Uretimden son musteriye kadar tim
asamalarin ayrintil olarak incelenmesi gerekir (Bozkaya, Hepsogitli, Karabay, (2020).
Tuaketiciler agisindan bakildiginda, liks markalar tercih eden tuketiciler statilerini,
basar1 ve zenginliklerinin bir gdstergesi olarak o Urtnleri kullanirlar (Shukla ve Purani,
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2012). Markalagmis ltks Grin Gretimi hizh blylyen ve kar marjlari yiksek firmalari
dogurmustur. Burada marka algisi devreye girmekte ve Urin se¢cme eylemi ¢ok hizli
gerceklesmektedir Tuarkiye'de luks markalara olan egilim her gecen yil artmaktadir
(Cikmaz, 2021).

Katma degeri yiksek kaliteli Grin Uretmek kadar 6nemli bir diger konu da marka
yaratmaktir. Oturmus markalarda fiyat, maliyet avantajlari ortaya ¢kmaktadir
(Karaman ve Akytiz, 2015). Ancak ayakkabi endustrisinde markalasma ile ilgili sikintilar
tipki tasarim Urtn Uretmekte oldugu gibi benzer sorunlari paylasmaktadir. Tasarim
Uretmek ve markalasmak birbirinden pek de ayr dugsiinilemeyecek iki olgudur ve
birbirlerini desteklemektedirler. Ayakkabi endistrisinin markalagmaya yogunlagabilmesi
icin egitimli calisanlar ve Universitelerle is birligi gerekli gérinmektedir (Tung, 2013).

3. Materyal ve Yontem

3.1. Arastirmanin Modeli

Tirk ayakkabi endustrisindeki uluslararasi markalasmanin en 6nemli engellerinden
birisi olan nitelikli “ayakkabi tasarimcisi” eksikligini gidermek icin 6n lisans egitim
programi Onerisinin gelistirilmesi amaciyla, nitel aragtirma yd&ntemlerinden alan
arastirmasi deseniyle planlanan bu ¢alismada, tasarim ayakkabi Ureten firmalarin bakis
acisindan asagidaki sorularin yanitlari aranmistir:

° Ayakkabi endustrisinde istihdam edilen calisanlarin egitimleri icerik olarak
yeterli midir?

° Ayakkabi endustrisinde istihdam edilecek kisilerin sahip olmasi gereken bilgi,
beceri ve nitelikler nasil olmahdir?

° Ayakkabi endustrisinde istihdam edilecek kisilerin ayakkabi tasarimi
egitimlerinin icerigi nasil olmalidir?

Bu caligmada, “olasiiga dayali olmayan &rnekleme ydntemlerinden yargisal (kasith)
ornekleme yéntemi” kullanilarak ulasilan ayakkabi Greten firma yetkilisi katihmcilarin
konuyla ilgili degerlendirmelerini almak icin “6nceden yapilandirilmis goérisme
yontemi” kullanilmistir. Ayni zamanda, “genel tarama modeli” kullanilarak ¢evrimici
veri tabanlari tGzerinden erisim saglanarak literatir taramasi yapilmistir. Elde edilen veri
arastirmaci tarafindan “betimsel analiz” yontemiyle yorumlanmis ve Onerilerde
bulunulmustur.
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3.2. Aragtirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini, Turkiye'de tasarim ayakkabi Ureten firmalarin ve tasarim
departmanlarinin y&neticileri olusturmaktadir. Turkiye Ayakkabi Sanayicileri Dernegi
(TASD)’nin 2018-2021 faaliyet raporunda, dernege Uye olan firma sayisinin 450
oldugu belirtilmis olmasina ragmen hangisinin fason Uretim yaptigl, hangisinin
tasarima istihdam ettigi bilgisine ulasilamamigtir. Tam sayisi belirlenemeyen bir
evrende olasiiga dayali olmayan Ornekleme yontemlerinden vyargisal (kasitli)
ornekleme ydntemiyle ulasilan katihmar firmalarin yetkilileriyle acik uglu sorularla
yapilandirilmig gérismeler yapilarak nitel arastirma yapilmistir. Tirkiye'de ayakkabi
tiretimi yapilan sehirlerden olan istanbul, Ankara, izmir, Konya, Gaziantep illerinde,
tasarim departmanina sahip ya da tasarimci calistiran ayakkabi Gretim firmalari ve
bireysel calisan tasarimcilar tespit edilmistir. 30 firma ydneticisi veya sahiplerinden
internet, telefon, e-posta, sosyal medya gibi yontemler kullanilarak randevu talep
edilmistir. Randevu talebini kabul eden firma yoneticileri ile ylz ytze gdérismeler
yapilmistir. Bu dogrultuda istanbul’da 2, Ankara’da 5, Gaziantep'te 1, izmir'de ise 1
firma olmak Uzere, toplam 9 firma 6rneklem grubuna dahil edilmistir. Ulagilabilen
firma sayisinin 10 ile sinirh olmasi tasarim ayakkabi Ureten firmalarin sayisinin yetersiz
olmasindan da kaynaklanmaktadir.

3.3. Veri Toplama Yéntemi

Arastirmada, tarama yontemiyle kitap, dergi, makale, bildiri, tez ve internet
kaynaklarindan faydalanilmigtir. Alan arastirmasinda ise gortisme tekniginden,
“Onceden yapilandirilmig gérisme” tird ve arastirmanin amacina yonelik hazirlanan
yaptlandirilmig gériisme formu kullanilmistir. Tasarimcr istihdam eden ayakkabi firma
yOneticilerinin gorugslerini belirlemeye yodnelik, firmalara bagh calisan tasarimcilar icin
10 adet soru hazirlanmistir. Firma yoneticileri ile gérismeler arastirmaci tarafindan
yapilmis, 6 firma yOneticisi ile ylUz ylze, 2 firma yoneticisi ile zaman problemi
ylzinden telefon Uzerinden goértusme yapilmis, 1 firma yoneticisinin Gaziantep’te
bulunmasi nedeniyle e-posta yoluyla veri saglanmugtir.

4. Aragtirma Bulgular

Calismada, yuz yuze gorusmelerde ses kayit cihazi ve 6nceden yapilandirilmig goériisme
formu kullanilarak goérisme kaydedilmistir. Ardindan, gortgsme sorulari ve alinan
yanitlarin daha sitemli degerlendirilmesi amaciyla katilimcilara ortak oldugu fikirler
kodlanarak Cizelge 2'de sunulmustur.
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Cizelge 2. Acik Uglu Gériisme Sorulart ve Alinan Yanitlarin Kodlanmasi

Table 2. Open-Ended Interview Questions and Coding of the Responses

A B C D E F G H 1

Firmaniz
blinyesinde
1. tasarim Evet Evet AR-GE Evet Kendim Evet Kendim Kendim Evet
departmani
var mi?
Varsa;
departmanda
2. ka¢ tasarimci 4 3 3 1 1 2 1 2 3
istihdam
ediyorsunuz?

Anadolu Universitesi, Endiistriyel Tasarim Bélimii,7 tasarimal,
Firmaniz
blinyesinde

calisan .
tasarimailanin | Gaziantep Naci Topcu MYO, Ayakkabi Tasarimi ve Uretimi BSlimd mezunu, 2 tasarimal,

istanbul Universitesi, Ayakkabi Tasarimi ve Uretimi Boltmii, 4 tasarimcl,

Bilkent Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Tasarimi B&lGmi mezunu, 3 tasarimal,

mezun istanbul Teknik Universitesi, Endiistriyel Urtinler Tasarimi BSlimd mezunu, 1 tasarimc,
olduklar
okullar
nerelerdir?

Mimar Sinan Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Tekstil ve Moda Tasarimui Bélim, 1 tasarimal,
Hacettepe Universitesi, Glizel Sanatlar Fakiiltesi, Heykel Boliimii mezunu, 1 tasarimci

Hacettepe Universitesi Konservatuar, Keman ve Piyano boliimlerinden mezun, 1 tasarimc

Tasarimcilarin
aldigi  egitim| 80% 60% 70% 60% 70% 60% 50% 60% 60%
sizin  sektorel
beklentilerinizi
karsilyor mu?
Karsilamiyorsa

eksikleri
X Tasarim ve . Tasarim ve|Tasarim ve
nelerdir? Meslege
Tasarim Tasarim | malzeme baslilik Tasarim | malzeme | malzeme | Tasarim Tasanm
ih o oo
§ bilgisi bilgisi

bilgisi

Tarkiye'de
verilen
ayakkabi . | Tasarim ve Tasanim ve| Tasarim ve
Tasarim ve Tasarim ve| Anatomi Tasarim ve|Tasarim ve . .
tasarimi . o Marka Anatomi | Anatomi
5. uygulama| Yetersiz | uygulama]| bilgisi Meslek Meslek bilgisi bilgisi

egitimi . . . bilgisi - L
hokkinda  ne eksik eksik eksik eksik sevgisi sevgisi eksik eksik

distniyorsun
uz?
Turkiye’de
ayakkabi
tasarimi
egitimi ve
ayakkabi
endustrisi
arasinda
kopukluk
oldugunu
distintyor
musunuz?
Cevabiniz evet
ise; sizce bu
kopukluk
hangi
alanlardadir?

imalat |Tasarim ve Tasarim ve
bilgisi ile | Anatomi imalat bilgisi ile Anatomi
tasarim bilgisi tasarim becerisi bilgisi -
becerisi imalata uyumsuz imalata
uyumsuz | uyumsuz uyumsuz

imalat bilgisi ile tasarim becerisi
uyumsuz
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Tarkiye'de
ozellikle
ayakkabi
tasarimina Dort yilhk Dort yillik
yonelik on-| Ayakkabi | Ara elemana ihtiya¢ | Ayakkabt
7. lisans (iki yillik| tasarim | var. On lisans tasarim | tasarim | Ara elemana ihtiyac var. On lisans tasarim egitimi olmali
Giniversite) egitimi egitim olmal egitimi
diizeyinde olmali olmali
egitim  veren
boélimlere
ihtiya¢ var mi?
Bu
boélimlerden
mezun olacak

tasarimcilarin
8. ozellikle hangi Anatomi, ergonomi, ¢izim, tasarim, yaraticilik ve ingilizce
alanlarda
uzmanlagmis
olmasini
beklersiniz?
Yukarida bahsi
gecen
kurumlarda
ayakkabi
tasarimi
egitimi alarak
9. mezun  olan Kesinlikle evet
bir kisiyi
tasarimcl
olarak
istihdam
etmeyi tercih
eder misiniz?
Yukarida bahsi
gecen
kurumlarda
ayakkabi
tasarimi
egitimi almaya
devam eden
bir  6grenciyi
stajyer olarak
firmanizda
degerlendirme
k ister misiniz?

Kesinlikle evet

Sonucta, 6nceden yapilandirilmis gorigsmeye katilan katilimcilarin, agik uglu sorulara
verdikleri yanitlardan olusan nitel veri “betimleyici analiz y&ntemi” kullanilarak
degerlendirilmis ve yorumlamalari Cizelge 3.’de sunulmustur:
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Gizelge 3. Gorligmede Alinan Yanitlarin Betimleyici Analizi

Table 3. Descriptive Analysis of the Responses Received in the Interview

SORU CEVAPLARIN YORUMLANMASI

1. Olumlu vyanit veren 7 firma olmustur. Diger 2 firma ydneticisi tasarimlari kendisinin
gerceklestirdigini belirtmistir. Sanayi tipi, buylk Uretim yapan firmalar dahil olmak Uzere, kiglk
butik isletmelerde de firma yoneticileri, tasarim departmaninda gérev almakta ya da yakin temas
halinde caligmaktadir. Buylk capta endustriyel Uretim yapan firmalar bu soruya ‘ARGE
departmanimiz var’ seklinde cevap vermektedir.

2. Bu soruya firma yoneticileri; 1, 2, 3, 4 seklinde cevap vermislerdir. Pandemi dolayisiyla 8’e kadar
cikan tasarimci sayisinin 3’e azaltildigi bilgisi ek olarak cevaplarda yansitilmistir.

Bu soruya verilen yanitlar cok cesitlilik gdstermektedir; daha ¢ok endustri Grinleri tasarimi
boélimlerinden ve ayakkabi Uzerine egitim veren egitim kurumlarindan mezun olmus kisilerin,
sanayi tipi blylUk Olcekli Uretim yapan firmalarda tasarimci olarak istihdam edildigi dikkat
cekmektedir. Ancak daha kuclk Olcekli, tasarima ve el yapimina yénelik, butik calisan firmalarin
usta cirak iligkisi ile egitim almis ya da cesitli faklltelerden mezun olmus ve ayakkabi tasarimi
Gzerine egitim almamus kisileri istihdam ettikleri gézlemlenmektedir.

4. Bu soruya verilen cevaplar bakildiginda “tam olarak karsilamiyor, eski yillara gére daha iyi ama tam
degil, kismen” seklinde ne olumlu ne de olumsuz yénde cevap vermeyi tercih etmislerdir. Daha
negatif yénde goris bildiren firma ydneticileri; endustrinin beklentilerinin yiiksek olmasindan,
malzeme bilgisi, tasarim tarihi ve sanatsal yetilerin eksikliginin, genc kisilerin islerine yeterli saygiyt
duymamasinin endstri ihtiyaglarini karsilamada eksiklikler dogurdugundan bahsetmislerdir.

Cevaplar, tasarim egitimi eksikliginin cok oldugu yoniindedir. Endustri ve tasarim tarihi, pazarlama
ve markalagma, temel sanat egitimi, prototip hazirlama gibi derslerin ders programlarina eklenmesi
gerektigi onerilmektedir. Endistrinin genel olarak moda dergilerinden modelleri degistirerek kalip
Gretmesiyle karsilasildiginda geng¢ personelin mutsuz oldugu ve beklentilerinin karsilanmadig da ek
olarak belirtilmistir. Bu da genel olarak endustrideki blylk firmalarin genel tasarim algisindaki
yanhslarinin bir géstergesi olarak kabul edilebilir.

6. Turkiye'de ayakkabi egitimi ile endistri arasinda kopukluk olmadigini belirten 1 firma y&neticisi
bulunmaktadir. Ayakkabi egitimi ile endustri arasinda kopukluk oldugunu distinen firma
yoneticileri branslasma eksiklerinin  oldugunu, endistri icerisine kopukluklar oldugunu
belirtmislerdir. En cok dikkat ¢eken konulardan biri katihmcilarin endistride ciddi algt hatalar
oldugunu vurgulamalandir. Endustride modelist ile tasarimcinin ayirt edilemedigi, endustrinin
tasarimin ne oldugu ile ilgili algisal bir eksiklige dikkat cekmektedirler.

Firma y&neticilerinin tamami ayakkabi tasarimi ile ilgili 6n lisans programlarina ihtiya¢ oldugunu
belirtmistir. Ayakkabi endustrisi ile ilgili her alanda yetismis personele ihtiya¢ oldugunu belirten 1
firma yoneticisi bulunmaktadir. Kesinlikle cevabi vererek ihtiyacin altini ¢izen 3 firma yoneticisi
olmustur. Sadece iki yillik egitim degil, dort yillik Gniversite programlarinin daha iyi ve yeterli
olacagini  dustndiiklerini belirten firma yoneticilerinin sayisi ise; 2’dir. iki yillik 6n lisans
programlarinin tek basina yetersiz kalabilecegini diisinenler de bulunmaktadir.

8. Bu bolimlerden mezun olmug tasarimcilarin hangi konularda uzmanlasmis olmasini beklersiniz
sorusuna verilen yanitlar; cizim, illistrasyon, tasarim sirecleri, temel sanat egitimi, koleksiyon
hazirlama, markalasma, prototip hazirlama, ergonomi, ayak saghgi, 3 boyutlu cizim, 2 boyutlu
bilgisayar ¢izim programlari kullanmay: bilen, yaratict ve sanatsal dlizeyde daha iyi gelismis, el
becerileri gelismis, yiizyilin gelismelerinden haberdar, bilgisayar kullanabilen, ingilizce bilen ve hatta
daha fazla dil bilen kisilere ihtiyaclari oldugunu belirtmektedirler.

9. Yukarida bahsi gecen &zelliklere sahip kisileri istihdam etmek ister misiniz sorusuna; katilimcilarin
tamami olumlu cevap vermistir.

10. Ayni sekilde bu soruya da tiim katilimcilar ihtiyaclarinin oldugunu vurgulayarak; ise alir misiniz
sorusuna kiyasla daha ¢ok hevesli bir sekilde olumlu yanit vermislerdir.
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5. Tartisma ve Sonug

Bu arastirma Turkiye’de ayakkabi endustrisinin, kisith da olsa makale, tez ve raporlara
yansimig nitelikli insan kaynagi eksikliginin nedenini, &ncelikle beklentilere cevap
veremeyen egitim programlari oldugunu varsayilmistir. Bu varsayim dogrultusunda,
ayakkabi endustrisinde istihdam edilen calisanlarin egitim iceriklerinin yeterli olup
olmadigl, insan kaynaginin sahip olmasi gereken bilgi ve beceri ve 6zelliklerin nasil
olmasi gerektigi ve endustrinin beklentilerine uygun ayakkabi tasarimi egitiminin nasil
olmasi gerektigi gibi sorularin cevaplari aranmustir.

Boylece, Turkiye icin 6nemli endustrilerden oldugu dustunilen “ayakkabi endustrisi”
icin insan kaynag yetistiren on lisans egitimi veren egitim kurumlarinin ihtiyaclari nasil
karsilayabilecegi merak edilmigstir. Turkiye’de ayakkabi kullaniminin tarihi, kultara,
gunimuzdeki durumu, ayakkabi egitiminin ge¢misten gelen ve giinimuzde uygulanan
hali nitel aragtirma yontemiyle incelenmistir. Ayakkabi Endustrisi icerisinde tasarim ve
markalagmaya y&nelik Uretim yapan 30 ayakkabi firmasi ile iletisime girilmeye
caligilmig, 9 firma yoneticisi ile dnceden yapilandirilmis gérisme formu diizenlenerek
ayakkabi tasarimi egitimi veren kurumlarin, ayakkabi endustrisi icerisinde yer alan
firmalarin ihtiyaclarina yonelik olarak, egitim eksiklerini tespit etmek icin acik uglu
sorular yoneltilmistir. Verilen cevaplarin degerlendirilmesi ile Turkiye’de egitim veren
on lisans programlari icin ders icerikleri &nerisi belirlenmigtir.

Ayakkabi Uretimi firmalarinin yoneticileri ile yapilan énceden yapilandirilmis yiz ytize
goérismelerde yukarida bahsi gecen konulara benzer ihtiyaclarin oldugu ve mevcut
egitim programlarinin ayakkabi tasarimcisi yetistirmedigi ortaya c¢ikmistir. Tasarim
departmani bulunan bu firmalarda calisan tasarimcilarin disaridan cesitli ydntemlere
bag vurarak ayakkabi yapimini &grenerek bu endistri icerisinde yer alabildiklerini
gorilmistir. Oncelikle meslek liselerinin egitiminin yetersizliginin ve kurulabilecek
tasarim Uzerine yogunlagmis bir 6n lisans programina ihtiya¢ oldugundan bahsetmisler,
meslek liselerinde verilen egitimin bu sekilde tamamlanabileceginin altini ¢izmislerdir.
Ayakkabi Uretimine ydnelik emek yogun uygulamalarin, ayakkabi egitimi veren egitim
kurumlarinda iyi bir sekilde Ogretilebildigi ancak genclerin endustri icerisinde basari
elde edebilecek, bu meslegi sevip gelistirebilecek derslerin yetersizligine dikkati
cekmektedirler. Genglerin bu isi yapabilmek icin en az bir yabanc dil bilmeleri
gerektigi, 2D ve 3D bilgisayar programlarini kullanabilen, ayakkabi tarihi, Tuark
ayakkabi tarihini, sanat ve kiltur tarihini, tasarim tarihini bilen, temel sanat egitimi
almig ve el cizimi yapabilen, prototip Uretebilen kisiler olmasi gerektigini
belirtmiglerdir.

Ayakkabi Uretimi yapan firma yoneticilerinin farkh sanat disiplinleri icerisinde egitim
alarak bu meslegi secmis olmalari da bu tarz sanatsal ve kisisel gelisime ydnelik dersler
veren egitim kurumlarina ihtiyac oldugunu vurgulamak ve su an yetisen &grencilerin
bu konularda yetersiz oldugunun altini ¢cizmektedirler. Firma y&neticileri ¢aligtirdiklari
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personele bu konularda ve ayakkabi endustrisi hakkinda kendileri egitim vermek
zorunda kaldiklarini dile getirmislerdir. Bu sebeple bu okullardan mezun olacak
Ogrenciler ve okullarla is birligi icerisinde olmaktan mutluluk duyduklarini ifade
etmislerdir. Tasarima ve markalagmaya yonelik egitimin sektérde fason uretim ya da
var olan marka Urtnlerde ufak degisiklikler yaparak yeniden Uretilmesine y&nelik
sorunlar yasanabilecegini belirtmislerdir. Bu durum endustri icerisinde de algi olarak
tasarim ve markalasmaya yonelik bir problem oldugunun bir gostergesi niteligi
tagimaktadir.

Katilimalar ayakkabi egitiminde, ayak anatomisi, ayak saghg gibi konularin da diger
yetersiz konulardan oldugunu belirtmislerdir. Endustriyel tasarimcilarin fazla teorik;
moda tasarimi &grencilerinin ise fazla cizime ve gorsellige takili kalarak endustrinin
ihtiyaclarina cevap verecek yeterlilikleri g&stermediginden bahsetmislerdir. Endustri ile
egitim arasinda kopukluk oldugunu belirten firma yoneticileri, branslasmanin
oneminin, tasarim yapacak kisilerle Gretim yapacak kisilerin farkli egitimlerden gecmesi
gerektigini vurgulamiglardir. Bu sebeple firma yoneticileri 6n lisans ve lisans
programlarina ihtiya¢ olduguna ve O&zellikle branglasmaya gidilmesi gerektigini
vurgulamislardir.

Bu veriler 1s18inda degerlendirdigimizde ayakkabi endustrisinin kendi icerisinde kavram
karigikhklart oldugu, endistrinin eksiklerinin ve standardizasyon problemlerinin
yasanmasinin yani sira bu eksikliklerin bir sebebi olarak bu konuda verilen egitimin
branslasmig olmamasi, bu konuda 6n lisans ve lisans dizeyinde yapilan egitim ve
arastirmalarin  yetersiz oldugu; markalasma, pazarlama, yabana dil, bilgisayar
kullanimi, anatomi, sanat ve tasarim tarihi, sanatsal beceri ve bilgi gibi konulardaki
eksiklikler 6n plana ¢ikmaktadir.

Tarkiye'deki meslek liseleri ve meslek yiiksek okullari incelendiginde ayakkabi yapimi
ile ilgili teknik bilgilerin oldukc¢a iyi 6gretildigi, 6grencilerin kendini kultiirel anlamda
gelistirebilecegi ve 6n lisans programlari icin bir gereklilik olduguna inanilan sosyal
derslerin olduk¢a yogunlukta oldugu ancak tasarim ve markalagmaya yonelik egitimle
ilgili kismin eksik kaldig1 sonucuna varilabilir. Ornegin tasarim yapabilme yetisine sahip
olmasi gereken Ogrencilerin desen, heykel gibi sanata yonelik derslerinin azhg ve
Uglincl veya doérdinci yariyillda bu dersleri gérmeye baslamalari egitimin verimliligi
acisindan yeterli olmayacagi dusunualmektedir. Bu tarz sanata yonelik derslerin bazi
okul programlarinda hi¢ yer almamasi da ayakkabi tasarimi adi altinda egitim veren bu
kurumlarin aslinda tasarimcidan ¢ok meslek liselerinin bir devami gibi islediginin bir
gostergesi olabilir.

Tasarim egitimi ister markalasma c¢ercevesinde olsun ister Urin gelistirme konusunda
olsun 6zglr duglince, iyi arastirma yapma, yenilikleri takip etme, deney ve sentez
yapma gibi becerilerin ¢ogunu kapsamaktadir. Bu nedenle, Ulkemizde var olan &n
lisans egitimlerinden farkh olarak daha yogun bir sekilde tasarima ve markalasmaya
yonelmis egitim icerikleri hazirlanmig, meslek liselerinden gelip bu konularda
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uzmanlasmak isteyen &grencilerin, sanatsal ve bilimsel arastirmaya yonelik becerilerini
gelistirebilecegi bir ayakkabi tasarimi &n lisans bélumi kurulmasi ihtiyact oldugu
sonucuna varilabilir. Ayagin anatomisi ile egitime baglayarak hareket kabiliyetini
algilayip tasarimlarinda ergonomi seviyesini dogru uygulayabilen, ayak saghg gibi
konulara yoénelik calisabilen, G¢ boyut algisi gelismis, moda ve trendlere uygun
ayakkabi kalibi tasarlayabilen, renk, doku, form, striktlr gibi sanatsal algilari kuvvetli,
cizim yapma becerisi gelismis ve tasarimlarini diinya standartlarina uygun
tasarlayabilen &6zglin ayakkabi tasarimcilari yetistirmeyi hedefleyen bir okulun
eksikliginin giderilmesinin 6nemli oldugu dustinilmektedir. Hizla gelisen teknolojik
gelismeleri takip edip ayak uydurabilecek yetismis kisilerin endistrideki en &nemli
ihtiyaclarin baginda geldigi belirtilebilir.

Tarkiye’de 1932 yilinda baglayan “Tatbiki Glzel Sanatlar” egitiminin dayandigi
temelleri ve bu temellerin basarisinin baglandigi “dersler arasi geciskenlik” ve “deney
atolyeleri” fikrinden yola ¢ikarak ayakkabi endustrisi ihtiyaclarina y&nelik ayakkabi
egitimi ders programi Onerisi tez caligmasinda ihtiya¢ duyulan dersler ve iceriklerinin
asagidakiler gibi olmasinin uygun olacagi degerlendirilmektedir:

Ayak Anatomisi: Ogrencilerin ayak anatomisi ve ergonomisini dgrenerek ayak saghgi,
ayak konforu, deri ile uyumlu malzeme secimi, ayak anatomisine ydnelik ¢izim ve 3
boyutlu modelleme yaparak veya aljinat ve plasterin gibi basit malzemelerle ayak
anatomisini algilayabildikleri, ayak saghg ve konforunu koruyarak tasarimlar
gelistirmelerini hedefleyen bir ders programi icerigi ile sunulmasi diistinulebilir. Dersin
problem c¢6zmeye yodnelik arastirmalar ve deneyler yapilarak teorik bir anatomi
dersinden farkh tasarlanmasinin saghkl olacagi dustinilmektedir. Dersin; ¢izim ve 3
boyutlu modelleme, malzeme bilgisi, prototip hazirlama dersi icin ve destekli olmasi
geciskenligi acisindan dnemlidir.

Cizim Dersi: Ayak Anatomisi dersi ile desteklenen ayagin anatomik yapisina uygun,
sanatsal ve gorsel ydnden kendini ifade etmekte zorlanilmamasini hedefleyen ders;
sanatsal uygulamalart c¢izimlere tagiyabilecekleri ve estetik degerleri kavrayip
gelistirebilmelerine yardim etmeyi amaclar. Desin &grencilere el becerisi, estetik algi,
kendini gorsel yolla ifade edebilme becerisi gibi temel yeterlilikleri kazandirmasi
beklenir. Temel Sanat Egitimi dersini ve Dijital ve 3 Boyutlu Cizim derslerini destekler.

Modelaj Dersi; Heykel yapmanin en temel ve kolay yéntemlerinden bir kaginin (&r:
kilden modelleme) 3 boyutlu algi, temel el becerileri, doku, yuzey, bosluk gibi
becerilerinin gelistirilmesi ve problem ¢6zme konusunda deneyimler yasayabilecekleri,
deneysel yontemlerle taban kaliplari, prototip, ayakkabi kalibi hazirlama ve bdylelikle
6zgin tasarimlarint uygulama ve tasarim konusunda sikinti ¢ekmeden Uretim
yapabilmelerini hedefleyen 3 boyutlu dijital ¢izim dersleri, taban ve kalip derslerine
temel olusturabilecek dnemli oldugu dustnilen bir derstir.
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Temel Sanat Egitimi; Nokta, cizgi, leke, doku, moduler parcalanma, yorumlama,
doénustirme, renk algisi gibi temel sanat ilkelerini, bu ilkeleri tasarimlarina aktarabilme
becerilerini gelistirmesi hedeflenen bir derstir. Tim derslerin temelini olusturan
problem ¢6zmeyi, yaraticihigr ve estetik algiyr gelistirecek bir ders olarak tim tasarim
ve glizel sanatlar fakultelerinin en temel derslerinin basinda gelmektedir.

3D ve 2D Bilgisayar Cizim Dersleri: Ogrenilen el cizimlerinin dijital ¢izime dénistiirme
ve 3 boyutlu modelleme programlarini kullanabilme becerisini gelistirmeyi hedefleyen,
6grencilerin teknolojik gelismelere acik olmasi amaciyla diizenlenen bir ders olmalidir.
Ayakkabi kaliplarinin 3 boyutlu yazicilarla hazirlanabilmesi, ayakkabinin; taban, topuk,
saya parcalar gibi bir¢cok isleminin bilgisayar yardimiyla yapilabilmesini saglayabilecek
bir derstir.

Ayakkabi Kalibi ve Taban Tasarimi Dersi: Firma yoOneticilerinin de goéruglerinde yer
alan taban, topuk, kalip gibi ayakkabi sektdri icin olduk¢a 6nemli olan pargalarin
tasarlanarak Uretebilmelerini hedefleyen bir ders olabilir. Bu pargalarin tretiminde
kullanilan yeni teknolojik gelismeleri, malzemeleri arastirip kullanabilme y&niinde
kendilerini gelistirebilecekleri, ayak anatomisi, modelaj, 3 boyutlu ¢izim gibi derslerle
geciskenligi olan 6nemli derslerden bir tanesi oldugu dustunulmektedir. Problem
¢bzme, yaraticilik, aragtirma ve gelistirme becerilerini kullanabilecekleri bir derstir.

Malzeme Teknolojisi Dersi: Ayakkabi sektéri ve endustrisindeki gelismeleri arastirip
Ogrenebilmelerini hedefleyen bu derste; makine teknolojisi, ayakkabi yapim ve
Uretiminde kullanilan yenilik¢i malzemelerin, aksesuarlarin deneysel ydntemlerle
denenip, &grenildigi bir derstir. Saya yapiminda kullanilabilecek teknolojik tekstiller,
taban ve topuk malzemeleri, deri &zellikleri ve geleneksel yéntemlerden teknolojik
yontemlere gecis saglayacak bir ders olarak tasarlanabilir.

Saya Hazirlama Dersi: Her ayakkabi egitimi programinda yer alan ve ayakkabi
parcalari arasinda en 6nemli parcalardan bir digeri olan saya hazirlama ve tabana
monte etme ydntemlerini &grenip gelistirecekleri, tasarimlarini uygulayabilecekleri her
dénem devam etmesi faydali olabilecek bir derstir. Tim sanatsal ve teknik derslerle
iligkili bir ders olarak karsgimiza ¢ikar.

Sanat ve Tasarim Tarihi: Antik ¢caglardan baglayarak Dinya Sanat Tarihi’'ni olusturan ve
halen moda sektdri icerisinde ¢ok fazla konu edilen, temel akimlarin ve Tirk Sanat
Tarihi, Modern Sanat Tarihi, Tasarim Tarihi gibi konulari &grencilere aktarmayi
hedefler. Genel kiltir, yaraticilik, okuma ve yazma becerilerini gelistirici bir derstir.
Diunya’yr algilayabilme, diinya moda sektdrinin nerelerden beslendigini ve nasil
sekillendigini algilayabilmek icin &nem teskil eden bir ders oldugu distnulmektedir.

Moda ve Ayakkabi Tarihi: Ayakkabr modasinin yizyillar boyunca nasil bir ihtiyactan
sanatsal bir objeye donustigini ve cagin gerekleri ve getirdikleri ile giyim kaltiranan
nasil sekillendigini hem Dinya hem Turkiye 6zelinde &grenebilmelerini hedefler.
Diunya moda endustrisinin gelecegi ve getirdiklerini anlayip icinde yer alabilmeleri i¢in
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énemli bir ders oldugu distinilmektedir. Ogrencilerin genel kiiltiirini artirir ve
yaptiklari meslegin inceliklerini, diinyada yer edebilmelerini saglar.

Pazarlama ve Markalagma Dersi: Endistrinin en édnemli gereklerinden bir tanesi olan
Uran pazarlama ve markalasma dersi 6grencilerin Urettikleri ayakkabi ve tasarimlari;
dogru bir taktiksel tavir ile dogru pazarlama, sunma, ambalajlama gibi temel ve hayati
konulart 6grenmelerini hedefler.

Yabanci Dil: Ayakkabi firma yoneticilerinin altini ¢izdigi dnemli sektorel ihtiyaclarin en
dnemlilerinden bir tanesi yabana dil olarak belirtilmektedir. Ogrencilerin kendilerini
gelistirebilmeleri, yabanci kaynaklara ulasabilmeleri, kendilerini diinyaya tanitabilme
ve anlayabilmeleri icin dnem teskil eden derslerden bir tanesidir.

Staj: Endustri ile egitim arasindaki kopukluklarin giderilebilmesi ve &grencilerin
ayakkabi endustrisinin icinde yer alarak gozlemleyip deneyimleyebilmesini saglayacak
onemli bir diger konu da stajdir. Firma yoneticilerinin tecriibe edinme konusunda
onem verdikleri bu uygulamaya olumlu dénutler vererek, egitime katki saglanabilecek
bir yol olarak degerlendirmislerdir.

Asagidaki program calisilirken Yuksekdgretim Kurulu Bologna Sirecinde var olan
AKTS, staj, %25 se¢meli ders oranlari vb. kriterler dikkate alinmuigstir.

Gizelge 4. Ayakkabi Tasarimi On Lisans Egitimi Ders Katalogu Onerisi

Table 4. Shoe Design Associate Degree Program Course Catalog Suggestion

YARIYIL DERSLER T U K AKTS
Temel Sanat Egitimi 3 2 4 5
Gizim 1 3 2 4 6
Birinci  Yariyil Ayak Anatomisi 2 2 3 6
(Guz) Taban ve Saya Hazirlama Giris 4 2 5 6
ingilizce 1 4 4 5
Turk Dili | 2 - 2 2
Modelaj ve Cizim 3 2 4 5
Se¢meli Ders | 3 - 3 5
Taban ve Saya Hazirlama 2 2 3 4
fkinci Yanyll Moda ve Ayakkabi Tasarim Tarihi 2 - 3 4
(Bahar)
Staj - - - 5
ingilizce 11 4 - 4 5
Tark Dili Il 2 - 2 2
At. iI. ve ink. Tar. | 2 - 2 2
t)c‘g:;)cu Yaryll Se¢meli Ders 11 2 2 3 5
Se¢meli Ders 111 3 - 3 5
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T: Teorik Ders Saati, U: Uygulama Saati, K: Kredi, AKTS: Avrupa Kredi Transfer
Sistemi, Ogrenci toplam 120 AKTS ile mezun olabilir.
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oz

Tekstil endustrisi, bir stiredir sosyal ve cevresel acidan strdurulebilir bir bakis acistyla
endustri icin hem yenilik¢ci hem de daha iyi olan yeni teknolojiler uygulamakta ve
yeni lifler gelistirmektedir. Moda ve tekstil endustrisinin diinyada en ¢ok ¢evre
kirliligine sebep olan endistrilerden biri oldugu disinuldiginde, inovatif tekstil
Uretimi, tim endustrinin daha stirdirlebilir olmasini saglamada bir sonraki adima
dogrudan baglantidir. Kahve, kullanimi tim diinyada olduk¢a yaygin olan ve
dolayisiyla yuksek miktarda cevreyi kirleten atik miktarina sahip bir Grindar. Bu
sebepten dolayi kahve telvesinin ve atiklarinin degerlendirilmesi ve geri kazanimi i¢cin
bircok farkh alanda caligmalar yapilmis ve yapilmaktadir. Tekstil sektdri de
icerigindeki 6nemli maddeler dolayisiyla kahve atiklarini degerlendirilebilecegi
sektorlerden bir tanesidir. Kahve icerikli iplik, kumas ve kompozit Giretimi bu alanda
ticari olarak da ortaya cikarilmis Griinler arasindadir. Bu makalede, kahve takviyeli
iplik ve kumag Uretimi, kumag ozellikleri ve kullanim alanlari konularina
deginilecektir.

ABSTRACT

The textile researchers have been developing new technologies and environmentally
sustainable fibres that are innovative and valuable for the textile sector and for the
world. Given that one of the world's most polluting industries is the fashion and
textile industry, innovative garment production is the next step in making the whole
industry more sustainable. Coffee is a product that is widely used all over the world
and therefore has a high amount of waste that pollutes the environment. For this
reason, studies have been carried out in many different areas for the evaluation and
recycling of coffee grounds and wastes. The textile sector is one of the sectors where
coffee wastes can be evaluated due to the important substances in its content. Coffee-
containing yarn, fabric and composite production are among the products that have
been commercially revealed in this field. In this article, coffee reinforced yarn and
fabric production, fabric properties and usage areas will be examined.

Kaynak gosterimi: Ozgen Keles B., (2023). “Kahve Atiklarinin Tekstilde Kullanimi”, TIFDM, 2023, 5 (1): 36-45
How to cite: Ozgen Keles B., (2023). “Usage of Coffee Waste in Textiles”, TJFDM, 2023, 5 (1): 36-45
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1. Girig

Ekosistemdeki cevresel ayak izini azaltmak ve daha surdirilebilir bir malzeme yasam
dongusu gelistirmek 6nemli oldugundan, ¢evreye zarar vermeyen malzemeler blyuk ilgi
gormektedir. Dinyanin ¢ buyulk iceceginden biri olan kahve, 6. ylzyilda kesfinden
sonra 16. ylizyillda Avrupa'da popdiler hale gelmistir. Bu blyik pazarin bir sonucu olarak,
kahve endustrisi bliylik miktarlarda atik Gretmektedir ve kullanilmig kahve telvesi bu
atiklardan en &nemlisidir. Diinya capinda yilda yaklasik 15 milyon ton kahve telvesi
ortaya ¢ikmakta, ancak miktarin biylk bir ¢cogunlugu ¢&p olarak atilmaktadir [1].
Dogaya birakilan kahve atiklari, karbondioksitten 30 kat daha glicli olan metan sera
gazi aciga cikarmaktadir. Kahve atiklarinin bir kismi glibre, hayvan yemi, seker kaynagi,
metal iyon absorbani ve biyo dizel kaynagi olarak yeniden kullanilsa da, halen kahve
atiklarint yeni bir kaynak materyale doénustirmek icin daha saglam stratejiler ve
tekniklerin gelistirilmesi buylk bir zorluk olmaya devam etmektedir [2; 3]. Cevresel bir
bakis agisiyla, atigin yeniden kullanilmasi, karbondioksitin azalmasi gibi ¢evresel yuklerin
azalmasini saglayabilmektedir.

Kahve telvesi, kurutulmug kahve cekirdeklerinin katlesinin yaklasik 2/3'Gni olugturan,
6gutilmis kavrulmus kahveden kaynaklanan kag¢inilmaz ve yenmeyen baslica atiktir [4].
Bu kahve telveleri esasen ¢6ziinlr (hazir) kahve endustrisi ve satig noktalarinda (érnegin
kafeler ve restoranlar) ve evlerde tiketim olmak Uzere Ug¢ farkl kaynakta tretilmektedir
[5]. Bol hammadde iceren bir tur biyo-kitle atigi olarak kahve telvesinin tekrar
kullanimi, stirdaralebilir yapida yesil ekonomi icin oldukca énemli bir adimdir.

Sekil 1. Kahveden giyime [6]

Figure 1. From coffee to clothing [6]

llgili raporlara goére, kahve telvesi esas olarak %45,3 karbonhidrattan (ana bilesenler
olarak seliiloz [%8,6] ve hemiselliloz [%36.7]) ve nitrojen (esas olarak ham protein
[%13,6] ve amino asit [%3.7]) iceren bilesiklerden olusur. Kahve karbon lifi, bir tir
fonksiyonel polyester lifidir. Kahve karbon lifi, antibakteriyel deodorant, termal yalitim
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ve dugstik karbonlu ¢evre koruma gibi islevler ve &zellikler g&stermektedir [7]. Yeni bir
fonksiyonel lif tura olarak, kahve karbon lifi, aynt zamanda uzak kizilétesi yayma,
negatif iyonlari serbest birakma ve antibakteriyel olma konusunda &énemli avantajlara
sahiptir [8].

Cevre kirliligini azaltmada ve atiklarin degerlendirilmesinde farkh bircok y&ntem
giinimuizde artan miktarda degerlendirilmektedir. Tekstil endistrisi de strdurulebilirlik
ve cevre koruma konusunda hizla aksiyon alan sektorlerden bir tanesidir. Bu nedenle,
kahve karbon lifi ve tekstil arastirmalari sadece "dustik karbon, ¢evre koruma, saglk ve
surdardlebilirlik" temasina uymakla kalmaz, ayni zamanda insanlarin tekstil tiketimini
iyilestirme talebini karsilar, kahve telvesini kaynak olarak kullanabilir ve ¢evresel baskiyi
azaltabilir.

Kahve karbon lifleri glinimiizde hem klasik lif kesitinde hem de ici bos lif halinde
kullanilabilmektedir. Bu liflerin iplik ve kumas &zelliklerine etkilerinin degerlendigi cesitli
calismalar bulunmaktadir. Bu ¢alismada, kahve karbon lif Giretimine, lif &zelliklerine ve
kahve atiklarinin tekstilde kullanim alanlarina dair bilgiler derlenmistir.

2. Kahve Karbon Lif Uretimi

Kahve karbon lifi tretimi, toksik olmayan kimyasal madde kullanimi gerektirmektedir.
Atik kahve telvesi 6ncelikle ¢ok ytksek olmayan bir sicaklikta karbonize edilmekte ve
daha sonra nanometrelik toz halinde égutulmektedir. Yiksek sicakliklara ¢ikilmamasi bu
lif Uretimini ¢cok daha verimli hale getirmekte ve karbondioksit emisyonlarini buytk
dlclide azaltmaktadir [9]. Ogiitiilen nanotozlar belirli oranda polyester cipsleri ile
karistirilarak filament halinde cekilmektedir ($ekil 2). Uretim siireci bambu lif (iretim
surecine benzerlik gdstermektedir.

Atik kahve Yiksek sicaklk kk:hve Ogutme . k?h"e
telvesi Karbonizasyon i 'bo " -
+ Polyestercips i Kahve karbon

Egirme polyester

gekil 2. Kahve karbon lif Gretimi

Figure 2. Coffee carbon fiber production
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Atik kahve telvesi 6ncelikle temiz suda yikanmakta ve ardindan kurutulmaktadir. Bu
sekilde 20 ila 100 mikron arasinda boyuta sahip partikiller elde edilmektedir. Daha
sonra bu partikiller 80-100 mikron arasinda cesitli boyutlarda eleme isleminden
geciriimektedir. Eleme isleminden gecirilen karigmdan organik materyallerin
uzaklastinlmasi icin bazi ¢&ziicllerle islemden gecirilmesi gerekmektedir. Yagin
ekstraksiyonu, etil eterli soxhlet tipi ekstraktérde gerceklestirilir. Yag asidi
uzaklastinldiktan sonra, suda ¢dzinur bilesenler iceren sulu ¢dzelti, basinci azaltmak igin
buharlastirilir ve gliseroliin ¢ikarilmasi icin mutlak alkol ile ekstrakte edilir.

Kahve karbon polyester lif Gretimi, bu agamadan sonra 160°C’de kahve parcaciklarinin
karbonizasyonu ile devam etmektedir. Karbonizasyon isleminden sonra materyal
polyester cipsleri ile 1:9 oraninda karistirilarak ana Uriin elde edilmektedir (Sekil 3).
Polyester disinda polipropilen ya da naylon gibi polimerlerle de karisim yapilarak lif
Uretimi gerceklestirilebilmektedir [10].

Kahve Karbon Polyester

R
R

Aromatik/koku
Karbonize kahve (‘j molekiild
particulleri
(j
[::::][::FES:;l'bonze

kahve

POLYESTER
FILAMENT

gekil 3. Karbonize kahve ilaveli polyester filamenti
Figure 3. Carbonized coffee added polyester filament

Ma ve ark.[11] ham madde olarak atik kahve telvesi ve pomelo kabugu kullanarak
fosforik asit aktivasyon yontemi ile aktif karbon hazirlanmiglardir.

Bu lifler, pamuk, viskoz, poliamid gibi bircok farkli lif ile karistirlarak Gretim
yapilabilmektedir. Yine ayni firma tarafindan atik kahve telvelerinin nano boyuta
getirilip tekstil ytuzeyine aplike edilerek kullanilmasi da gelistirilen bir bagka ydntemdir.
Bir fincan kahve posasi kullanilarak iki tisért kaplamasi yapilabilmektedir. Kahve
takviyeli lifler kullanilarak Uretilen kumaglarin en belirgin &zellikleri daha kisa strede
kurumalari, zararhh UV sinlara karsi koruma saglamalart ve koétu kokular
emebilmeleridir.
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Normal kahve karbon lifleri, kahverengi sahip olduklarindan boyama ve bitim
islemlerinde sinirlamalara sebep olmuglardir. Bu sorunu gidermek adina kahve karbon
liflerinin beyazlatilmasi yoluna gidilmistir [12].

3. Kahve Karbon Lif Ve Kumas Ozellikleri

Nem emme performansinin zayif olmasi nedeniyle, polyester liflerinin Uretim ve
kullanim surecinde statik elektrik Uretmesi genellikle kolaydir. Yapilan caligmalar
gostermistir ki kahve karbon parcaciklarinin iyi adsorpsiyon islevine sahip olmasi
nedeniyle, kahve karbon filament ipliklerinin nem geri kazanimi PET ipliklerinkinden
daha yuksektir. Bunun yani sira kahve karbon ipliginin kopma mukavemeti ve asinma
dayanimi degerlerinin polyester ipligi ile benzer degerlerde oldugu belirlenmistir.
Sentetik lifler 1sitildiginda, orijinal oryantasyon derecesi ve kristalizasyon bdlgesi
degisecek ve bu durum liflerin geri dondirilemez sekilde bizilmesine yol acacaktir.
Filament kumaslarin bliziilmesi, boyutsal stabilite daha zayif oldugunda daha yuksektir.
Ayni calismada, kahve karbon filament ipliklerin kaynar su ¢ekmesinin, PET (Polietilen
tereftalat) filament ipliklerinkinden daha dustk seviyede oldugu tespit edilmistir [7].

Kahve karbon lifleri klasik Gretim ydntemleriyle Uretildigi gibi ici bos filamentler halinde
de uretimleri yapilmakta ve bu liflerin iplik ve kumas &zellikleri a¢isindan incelendigi ve
kullanilabilirliklerinin incelendigi calismalar da yiiriitiilmektedir. i¢i bos kahve karbon
polyester lifleri ile pamuk liflerinin farkli oranlarda karistirtlmasinin kompakt iplik
Ozelliklerine etkisinin incelendigi bir diger ¢alismada, karisimda kahve karbon polyester
oranindaki artigin iplik dizglinstizlugine, tiylilige ve kopma mukavemetine olumlu
yonde etki yaptigl, nem geri kazanim &zelliklerini ise dustirdigl belirlenmigtir. Calisma,
siklikla piyasada kullanilmakta olan 35/65 polyester/pamuk karisimi yerine 35/65 kahve
karbon polyester/pamuk karisiminin mukavemet bakimindan ayni derecede iyi, bunun
yani sira antibakteriyellik, koku ve 1sidan koruma gibi ekstra 6zellikleri nedeniyle tercih
edilebilecegini ortaya koymustur [13]. Farkh karigim oranlarinda ve farkli 6rme kumag
yapilarinda i¢i bos kahve karbon lifleri kullanilarak tretilmis kumaglarin performans
dzellikleri de karsilastirmali olarak bir baska calismada degerlendirilmistir. ici bos kahve
karbon lifinin kullanim oraninin artmasinin patlama mukavemeti, hava gecirgenligi, nem
cekme, sicaktan koruma ve antibakteriyellik gibi bircok 6zellik acisindan kumag
performansini gelistirdigi tespit edilmigtir [14].

Zhu ve dig. [15], kahve lifleri ile viskoz liflerini farkli oranlarda karistirarak elde ettikleri
iplikleri, 6rme kumas performans O&zelliklerinin degerlendirilmesinde kullanmislardir.
Yapilan incelemede kahve lifindeki artisin kumagin koku giderme oranini, termal
yahtimint ve higroskopik o6zelligini arttirdigi ortaya konmustur. Lifin icerisine kalic
olarak yerlestirilmis olan nano boyuttaki kahve tanecikleri gin boyu vicuttan ¢ikan kéti
kokularin emilmesine yardimcr olmaktadir. Farkh bir calismada poliamid bazli kahve
karbon lifi ve grafen lifi kullanilarak tretilen iplikler dikissiz &rme kumaslarda kullanilmus,
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kis icin uygun kan dolasimini destekleyici fonksiyonel trtnler gelistirilmigstir [8]. Uzak
kizilotesi dikissiz drme kumaslarin yine kahve karbon ve grafen naylon liflerinden
uretildigi bir baska ¢alismada, performans 6zelliklerinin yanisira gérinim o6zellikleri de
incelenmis dokumlulik, boncuklanma, burusmazlik degerleri cesitli kumas Uretim
parametreleri ve lif cinsi bakimindan karsilastirilarak tiketici ihtiyaglari icin uygun kumas
tipi saptanmugtir [16].

Kahve takviyeli kumaslarin nem ve hava gecirgenligi 6zelliklerinin daha iyi olmasindaki
en 6nemli etken, kahve cekirdeginin gbzenekli yapiya sahip olmasidir. Kahve takviyeli
lifin en 6nemli dezavantaji, kahve nano-partikillerinin lif icerisinde %2 oranindan daha
fazla kullanilmasi ile kumas mukavemetinin azalmasina neden olmasidir [17]. Buna ek
olarak, bu liflerin bir diger dnemli &zelligi, daha hizli kuruma &zelligine sahip olmasidir,
bu da ciltten nemi kolaylkla uzaklastiripp kumagin dis ylzeyine gecirmesini
saglamaktadir.

Bakteri Greme hizi ortam sicakligina, neme ve besinlere baghdir. Kahve karbonunun
gbzenekli adsorpsiyon etkisi, vicut ylzeyinin nemini etkili bir sekilde kontrol
edebilmekte ve bu sayede bakteri Gremesini engelleyebilmektedir.

4. Kahve Karbon Lifi Kullanim Alanlart

Kahve icerikli kumas kullanilarak uretilen ilk Grin, Eider Action Wear isimli bir Fransiz
firmasina ait bir spor giysisidir. Bununla birlikte, diinya ¢apinda taninirhgr olan North
Face, Puma, Timberland, Nike ve New Balance gibi cesitli firmalar da kahve icerikli
kumaslara ilgi gdstermistir.

Elde edilen kahve lifinin gosterdigi &zelliklere bakildiginda kullanim alanlari su sekilde
Ozetlenebilir:

e Giyim: Kahve karbon lifleri tisdrtlerde ve spor kiyafetlerinde kullanilabilmektedir
(Sekil 4). Kahve lifi daha hizli kuruma kapasitesine sahip oldugundan, yazlik ve spor
giysi Uretiminde kullanilmaya olduk¢a uygundur. Ayni zamanda k&ta kokular
emebilme &zelligi de yine bu alanda kullanimini destekleyen bir 6zelliktir.

o Ev tekstili: Kahveden &gutilmus lifler esas olarak giyimde kullanilsa da mobilya
désemeliklerinde de kullanima agik bir Grindur.

e Spor giyim: Kahve, dogal koku giderici 6zellige sahip olmasindan dolayi spor giyim
Urinlerinde kullanilmaya olduk¢a uygundur. Bunun yani sira, kahve lifinin ter
emiciligi, hizl kuruma 6zelligi ve UV isinlarindan koruma goérevi gérmesi dolayisiyla
kumagin spor giyim icin rahatlikla tercih edilen bir Grin oldugunu ortaya
koymaktadir.
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gekil 4. Kahve karbon lifinin kullanimi
Figure 4. Use of coffee carbon fiber

Daha yiiksek oranlarda atiklarin geri kazanimini saglayabilmek icin kahve liflerinin
kullanimi asagidaki potansiyel kullanim alanlari icin distindlebilir:

e 3D baski materyali: iklim degisikliginde, fosil yakitlarin yakilmasi énemli bir rol
oynamaktadir. Bunun yani sira, plastik atiklar, yeryiiziinde ve suyun icinden diinyayi
kirletmeye devam etmektedir. Bliylyen bir teknoloji olarak 3D baski, toksik
olmayan, petrol bazli olmayan plastiklerden sadece biyolojik olarak parcalanabilen
degil ayni zamanda c¢evre dostu olan geri donustiirilebilir malzemelere ge¢cme
firsatina sahiptir. Kahve atiklari, désemelik kumas ve hot couture urtnleri 3d
yazicilarda yapmak icin kullanilan filamentin Gretiminde biyo-bazli, olduk¢a ucuz ve
kolaylikla bulunabilen bir Grlin olarak kullanilabilir (Sekil 5).

Sekil 5. Tekstilde 3D baski teknolojisi [18]
Figure 5. 3D printing technology in textile [18]
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e Paketleme materyali: Kahve lifinin herhangi bir Griiniin paketlenmesinde kullaniimasi
mumkindir. Hediye paketi ya da ayakkabi kutusu olarak koku emme 6zelligiyle
kullanimi yayginlastirilabilir.

e Medikal tekstil: Arastirmalar géstermistir ki kahve cekirdegi posasi, yaralarin iyilesme
suresini iki kat hizlandirmaktadir. Kafein ve metabolitleri olan ksantinin ve
teobrominin antioksidan 6zelliklere sahip oldugu ortaya konmustur [19]. Bu bilgiler
1s1Iginda, kahve karbon lifleri yara iyilestirmede kullanilmak Gizere bandaj yapiminda
kullanilabilir bir Grandr.

gekil 6. Yara bandi olarak kullanimi
Figure 6. Use as a Band-Aid

insan derisi tizerinde damarlar yoluyla kan dolasimini arttirmak, yeni hiicre olusumunu
desteklemek ve eklemlerdeki agri sendromlarini azaltmak gibi bircok farkl saghk
alaninda uzak kizilétesi fonksiyonel tekstiller kullanilmaktadir. Bu amagla kahve karbon
poliamid liflerinden uretilmis farkli érme vyapilarinin degerlendirilmesi Uzerine bir
caligma yuritdlmugstir [20]. Kahve Karbon lif oraninin kumas iceriginde yiksek
olmasinin kan dolagimini olumlu yénde arttirdigi tespit edilmistir.

5. Sonug

Daha yesil bir gelecek icin geri donustirilebilir cevre dostu inovatif tekstil Griinlerinin
gelistirilmesi, geri donUsimun yayginlastirilmasi olduk¢ca 6nemlidir. Kahve karbon lif
teknolojisi, dugsiik sicakhkta, yiksek basing ve enerji tasarruflu tretim prosesi ile icine
kombine edildigi filamentin &zelliklerini degistiren ve hizli kuruma, deodorant etkisi,
antibakteriyellik gibi bircok &zelligi gelistiren bir Gretim teknolojisidir. Bundan sonraki
surecte, kahve karbon liflerinin kullaniminin kiresel hale getirilmesini, hazir giyim
markasinin koleksiyonlarinda geleneksel kumaslar yerine bu liflerden tretilmis kumaslara
daha fazla yer vermesini ve bu liflere erisiminin moda endustrisinin disina genisletmesini
saglamak atik degerlendirme, cevre koruma ve surdurulebilirlik acisindan son derece
faydali olacaktir.
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Yazim Kurallan

1. Dergiye gonderilen makaleler Microsoft Word yazilimi ile “.docx” formatinda, siitun halinde toplamda en
fazla 20 sayfay1 gecmeyecek, A4 kagidina Ust, alt, sol kenarlardan “2,5 cm”, sag kenardan “2 cm” bosluk
olacak sekilde yazilmalidir.

2. Makalenin yazim karakteri “Times New Roman”, yazi biiyiikligli “12” punto olmalidir. Metinin satir araligi
“1,15 satir”, her paragraf sonrasi birakilacak aralik “6 nk”, her boliim sonrasi birakilacak paragraf araligi “12
nk” olmalidir. Tim paragraflar ve basliklar 0,5 cm iceri sol kenardan baslamalidir. Metin tiimuyle iki yana
yasli hizalanmalidir. Metinde heceleme yapilmamalidir. Kalin veya alt1 cizili yazi kullanimi ile metin
vurgulama mumkiinse yapilmamalidir.

3. Makalenin Tiirkce veya ingilizce olan ana baslig1 koyu ve “12” punto, ikinci dildeki baslik koyu olmadan
italik ve “12” punto olmalidir. Basliklar her kelimenin ilk harfi bllyuk olacak sekilde yazilmalidir.

4. Makale yazarlarinin adi soyadi makale adimin altinda, sol yana dayali olarak, “10” punto biiyiikligiinde
ve koyu yazilmalidir. Yazarlann Orcid numaralan ile unvanlan yazar ad soyadlarinin altinda normal
karakterde “10” punto biyiikligiinde yazilmalidir.

Dergiye makale gonderen yazarlarin “orcid” numarasi olmalidir ve yazarlar makalelerinde isimlerinin altina
“orcid” numaralarini yazmalidir. Orc ID’si olmayan yazarlarin makaleleri basilamaz.

Yazar/yazarlarin isimleri, makale basliginin altinda “6 nk” bosluk birakilarak unvan belirtilmeden koyu, “11”
punto biiyiikliglinde, ad ve soyadlarinin bas harfleri biiyilk harfle ortali yazilmalidir. Birden fazla yazar olmasi
durumunda yazarlann isimleri birbirlerinden “virgul” tusu ile ayrnlmalidir.

Yazarlarin, unvan, kurum bilgileri, orchid numaralari ist simge ile numaralandinlarak sirasi ile isimlerin altinda “10”
punto biyiikluglinde yazilmalidir. Ayrica makalenin sorumlu yazarinin ismi yazilmalidir.

Hazir Giyim Sektoriinde Pazarlama Maliyetleri
Marketing Costs in The Apparel Sector

Ece Niiket ONDOGAN!

! Asst.of Prof., Ege University, Faculty of Fashion and Design, Izmir-Turkey
Orcid: 0000-0002-8949-4611

Corresponding Author: Ece Niiket Ondogan
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5. Makalede en fazla 3. duzeyde bolum basliklar1 kullanilmalidir. Birinci diizey olan ana basliklar koyu, (Giris,
Ozet, Materyal vb) sola dayali, “12” punto biiyiikliigiinde ve biiyiik harflerle yazilmalidir. ikinci diizey
basliklar, sola dayali, her kelimesinin ilk harfi biiylik olarak koyu yazilmali ve yaz1 biiyiikligii “12 punto”
olmalidir. Gerektiginde kullamlacak olan iiciincli diizey basliklar sola dayali, sadece ilk kelimenin ilk harfi
buyuk sekilde “12 punto” ve koyu yazilmalidir.

6. Makalede yer alan “Oz” ve “Abstract” bolimleri calismamn amaci ile arastirma bulgularim icermelidir. “0z”
ve “Abstract” boliimleri en fazla “200” kelimeden olusmalidir. Oz ve Abstract’ta, kaynakca, kisaltma, cizelge,
cizge ve resim gibi ekler yer almamalidir.

7. Anahtar sozciikler: “Oz ve “Abstract” bolimlerinden sonra en az 3 en fazla 5 tane anahtar sozciikler
(keywords) yer almalidir. Anahtar sozciikler makale taramasinda yardimci olacak kelimelerden secilmelidir.
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8. Yabanc1 yazarlardan gelen ingilizce makalelerin Tiirkce “Oz” boliimii dergi editér kurulu tarafindan
hazirlanir.

9. Makalede yer alan sayisal degerlerde bin ayiraci nokta ile yapilmali, ondalik haneler ile virgil ile
ayrilmalidir (Ornek: 1.529,50 veya 1.257.485,57 gibi).

10. Fotograf, Resim, Cizim ve benzeri sunuslar ’Sekil’’, grafiksel degerlerin verilisi (Grafikler) “Cizge”, sayisal
degerlerin verilisi (Tablolar) ‘’Cizelge’’ olarak isimlendirilmelidir. Sekil ve Cizgelerin basliklar altta ve sola
dayali, Cizelgelerin basliklar Ustte ve sola dayali yer almalidir.

Sekil, Cizge ve Cizelgelerin numaralandirilmas1 makale icerisinde sira ile yapilmali ve koyu yazilmalidir.
Makale icerisinde verilen resim, fotograf, cizim, cizelge ve cizgelere metin icerisinde atif yapilmalidir (Resim
1., Cizge 4., Fotograf 2. vb).

11. Makalede her sayfaya sayfa numarasi verilmelidir. Sayfa numaralar sayfanin altinda orta kisimda
bulunmalidir. Sayfa numarasi yazi karakteri Times New Roman, yaz1 biiyiikliigii ise “11” punto olmalidir.

12. Makale icerisinde atiflar (Yazar/Yazarlann Soyadi, Tarih) seklinde verilmelidir. Metin icinde gosterilen her
kaynak, mutlaka “Kaynaklar Listesi”nde yer almalidir. Kaynaklar listesi alfabetik sirada ve yazar-tarih
sistemine gore verilmelidir. Ayn1 yazarn iki veya daha fazla yayin1 kullamlmis ise Kaynaklar Listesinde eski
tarihli yayin once verilmelidir. Kitap ve kitap bolumu adinin her kelimesinin ilk harfi biyuk harf olmalidir.
Bir kurulusun yayinlar ise yayin numarasiyla verilmeli, degilse basildigi matbaa adi ve sehri belirtilmelidir.
Literatiiriin yayimlandigi dergi ad1 kisaltma yapilmadan acik olarak yazilmalidir. Kaynaklarin yazilisinda
satirlar iki yana esit dagilmali, satirlar asili olarak alt satirlar 1,0 cm iceriden baslamalidir. Kaynakca yazim
sekli icin ornekler asagida verilmistir.

Ornek:

KAYNAKCA

Dergiler

Yazar, A, (Yil). Makale Basligi, Akademik Dergi adi, cilt, sayi, sayfa

Tek yazarl makale numaralan, Basildig1 yayinevi, Ulke

Iki veya daha fazla yazarli|Yazar, A.A., Yazar, B., Yazar, C., (Y1)l. Makale Basligi, Akademik Dergi adi,
makale cilt, say1, sayfa numaralari, Basildig1 yayinevi, Ulke

Yayinlanmadan once bir sitede|Yazar, A., (Yil). Makale Basligi, Gelismis cevrimici yayin. [Alinan URL] veya
cevrimici yayinlanan makale [DOI]

Kitap
Tek yazarli Yazar, A.A., (Y1l). Kitabin adi. Sayfa numaralarm, Yayinevi, Ulke.
Iki yazarli Yazar, A.A., Yazar, B., (Yil). Kitap adi. Sayfa numaralan, Yayinevi, Ulke

Yazar, A.A., (Yil). Bolim bashigi. Editor adi (Ed.), Kitap adi. Sayfa

itapta bolim numaralan, Yayinevi, Ulke

Konferans, Kongre, Sempozyum

Kongre Kitab1 (Proceeding) |Yazar, A.A., (Ed.). (Y1). ay. X Kongresi kitapcigi, Sayfa numarasi,Sehir, Ulke

Bitirme Tezi

Yazar, A.A., (Yil). Doktora tez adi. Danisman adi, Tezin alindig1 veri tabani,

Doktora o . - . .
Tezin numarasi, Sayfa sayilari, Yapildigi enstitii adi, Universite adi, Sehir

Yazar, A.A., (Yil). Yiksek lisans tez adi, Tezin alindig1 veri tabani, Tez

Yukseklisans o . oo .
. ] numarasi, Sayfa sayisi, Yapildigi enstitii adi, Universite ad1, Sehir

Teknik Rapor

Yazar, A.A., (Yil). Calismanin ad1 (Calisma raporu numarasi: xxx). Sayfa

R N
apor sayilar, Calisma raporunu hazirlatan kurum adi, Sehir, Ulke
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Diger Referans Tiirleri

Elestirmen RR, Yil. Elestirinin basligi [Yayinin gozden gecirilmesi Yayin adi,

Elestiri o .
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out_id138311.aspx (Erisim Tarihi: 18.11.2020)
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15, e-ISSN: 2148-4996, https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/339677
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