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Grafik Tasarimda 21. Yuzyil Tasarim Trendleri ve Yonelimleri

21st Century Design Trends and Directions in Graphic Design

Dr. Ogr. Uyesi Sefa Ersan KAYA*

DOI: 10.46641/ medeniyetsanat.1440476
Arastirma Makalesi / Research Article

Oz

Grafik tasarim, teknolojik gelismeler, kdltirel degisimler ve iletisim ydntemlerinin evrimi
baglaminda anlatim olanaklari ve ifade bigimlerinde degisimler yagsamistir. Mobil cihazlar, internet,
sosyal medya gibi faktorler grafik tasarimin dilini ve kitlesini degistirmistir. Teknolojik evrim ve
iletisim gereklilikleri, tasarimin temel ilkeleri Gzerinde etkili olmustur. Grafik tasarimin gok katmanl
yapisi, farkli ekran yizeyleri ve farkli demografik yapi olanaklariyla erigsimi kolaylastirmistir.
Erisimin kolaylasmasi insan-bilgisayar kavramini ortaya ¢ikarmistir. Bu tanimlama ile grafik
tasarimin gelecegi yeniden sekillenmistir. Bu galisma kapsaminda grafik tasarimin 21. yiizyil trend
ve yonelimlerindeki konular; sadelik ve islevsellik, mobil uyum/duyarli tasarim, kinetik tipografi ve
VR/AR uygulamalarinin grafik tasarima olan entegrasyonu olarak ele alinmistir. Bu disiplinler
arasl alan entegrasyonunda tasarim yaklasimlarina alternatif ¢oziimleme ve yaratim desenleriyle
bir bakis sunulmustur. Calismanin amaci, grafik tasarimin farkl alanlara entegrasyonu ve
mantiksal iligkilerine dair bigimsel bir bakigi ortaya koymaktir. Etkili tasarim uygulamalarina
duyulan ihtiyag ve sektore 0zgl grafik formlarin gelistiriimesi, grafik tasarimda gelecekteki
arastirma ve yenilikler icin 6nemli alanlar olarak vurgulanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Tipografi, Kinetik Tipografi, Dijitallesme, Duyarli Tasarim

Abstract

The field of graphic design has undergone significant changes in recent years due to technological
advancements, cultural shifts, and evolving communication methods. The rise of mobile devices,
the internet, and social media has transformed graphic design's language and audience. As a
result, these changes have impacted the fundamental principles of design. The multi-layered
structure of graphic design has enabled access through various screen surfaces and
demographics, leading to the concept of human-computer interaction. This has reshaped the
future of graphic design. This study examines the trends and orientations of graphic design in the
21st century, including simplicity and functionality, mobile adaptation/responsive design, kinetic
typography, and the integration of VR/AR applications into graphic design. The interdisciplinary
nature of this field is explored, providing an overview of design approaches with alternative
analysis and creation patterns. The study aims to provide a formal perspective on the integration
of graphic design in various fields and their logical relationships. It emphasizes the importance of
effective design practices and developing industry-specific graphic forms as crucial areas for
future research and innovation in graphic design.

Keywords: Graphic Design, Typography, Kinetic Typography, Digitalization, Responsive Design
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Giris

Grafik tasarim, teknolojinin tasarim pratiklerini etkilemesiyle birlikte hizla degisen bir alan
haline gelmistir. Teknolojik ilerlemeler, kilttrel degisimler ve iletisim yontemlerinin evrimi,
grafik tasarimin nasil gérindiaguni, nasil yapilacagini ve nasil algilandigini kokten
degistirmistir.

21. ylzyihn grafik tasarimini anlamak ve bu anlayisa gore yon tayin etmek, sadece
estetik acidan degil, ayni zamanda teknoloji, kltir ve iletisimdeki degisikliklerin bir
yansimasi olarak da gorulmektedir. Bu donem dijitallesme ve internetin yayginlagmasi ile
baslamig, mobil cihazlarin artmasi ve sosyal medyanin etkisiyle hiz kazanmistir. Bu
ilerleme grafik tasarimcilara gorsel olarak gekici ve etkili tasarimlar yaratmalari igin ¢ok
daha adaptif bir organizasyonu koordine etme sorumlulugu getirmistir. Grafik
tasarimcilarin, karmasik ve hizla degisen tasarim ortaminda etkin bir gekilde
ilerleyebilmeleri icin yaraticilik, elestirel dislinme, iletisim ve is birligi gibi bircok becerilere
sahip olmalari gerekebilmektedir. Dijitallesme ile birlikte grafik tasarimin farkli ylizeylerde
farkli sonuglar ve Urtinler ortaya ¢ikarmasi, tasarimcilar ve tiketiciler igin yeni gergeveler
yaratmistir. Bu ¢erceve, ¢ok sayida unsurun kisa sirede izleyiciyi etkilemesi gereken bir
etkilesim ve iletisim ¢aginda, az c¢oktur deyiminin tasarim pratiklerine yansimasi ve
teknoloji ile yeniden yorumlanmasini gerektirmektedir.

Artan bilgi yiku ve gelisen araylzlerle birlikte gesitlenen kullanici ve kullanici deneyimi
pratikleri degismistir. Grafik tasarim unsurlari su an eskisinden ¢ok daha fazla iletisim
unsurlarini icermekte ve ¢gok daha az gorsel unsuru barindirmaktadir. Sadelik kavrami ve
bunun iletisim Uzerindeki etkileri sadeligin bilgiyi daha erigilebilir ve anlagilabilir kilmaya
yarayan 6nemli bir unsuru olarak karsimiza gikmaktadir. GUnimuz grafik tasariminin
dogasi “basitlik icinde karmasiklik” tasarim stratejisi Uzerine kurulabilecek bir yapidadir.

Belirtilen bu fenomenlerle grafik tasarim, sadelik ve islevsellik ilkeleri dogrultusunda mobil
uyumlu ve duyarh tasarimla yakindan iligskilendirilebilir. Mobil cihazlarin ve farkli ekran
boyutlarinin yayginlagmasiyla birlikte, tasarimcilar kullanici deneyimini iyilestirmek ve
bilgiyi daha erisilebilir hale getirmek igcin daha minimal, sade ve iglevsel tasarim
yaklasimlarina ydnelmektedirler. Bu agidan iglevsellik ise tasarimin kullanici ihtiyaglarina
odaklanmasini ve gereksiz Ogelerden kaginmay! tesvik eden bir deneyimi ifade
etmektedir. Mobil uyumlu ve duyarli tasarimlar, kullanicilarin herhangi bir cihaz Gzerinden
sorunsuz ve etkili bir sekilde icerige erismelerine olanak tanimaktadir. Bu yaklagimlar ile
grafik tasarimin sadelik ve iglevselligi, mobil kullanici deneyiminin gelistiriimesinde kritik
bir rol oynayabilmektedir. LUI, PUI ve GUI'de Web Uygulamasina lliskin Kullanici
Memnuniyetinin incelenmesi (LUl (Mantiksal Kullanici Arayiizii), PUI (Fiziksel Kullanici
Araylzi), GUI (Grafik Kullanici Arayizl)) ¢alismasinda web uygulamalarinda kullanici
memnuniyeti incelenmis ve basitlik ile etkileyici grafik tasarimin énemi vurgulanmigtir
(Chin, 2013: 358). Calisma, renk dizeni ve grafik tasarimdaki iyilestirmelerin kullanici
memnuniyetini artirabilecegini 6ne sirmektedir. Mobil cihazlardaki sinirli ekran alani
dusindldiguinde, bu faktorler etkili mobil adaptasyon ve duyarli tasarim igin daha da
onemli hale gelebilmektedir.

Bu glincel tasarim pratikleri ile grafik tasarim ve kullanici deneyimi odakli tasarim
prensiplerinin ge¢cmisten gunumuze en temel iletisim unsurunun yazi karakterlerinin
tasarimi oldugu bilinmektedir. Yazi tim dénemlerde iletigsimin bir pargasi olmus 20. ytzyil
ile etkilesim icinde énemli bir rol Gstlenmistir. Clnkd, tipografi salt yazi formunun disinda
Ozerk bir nesne konumuna gegebilmis bir tGrlin haline dénismustir. Bu nedenle tipografi,
gorsel etkisinin yani sira grafik tasarimin inovasyon ve problem ¢ézme yonlerine de
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katkida bulunabilmektedir. Tipografinin gegcmisten guinimuze genel ve farkli akimlardan
etkilenen tasarim stilleri, gunimuzde tipografinin deneysel ve vyaratici ydnlerinin
kesfedilmesine imkan saglamistir. Dijitallesme ve mobillesme tipografinin hacmini
genisleterek onu kinetik olarak ¢ok katmanli hale getirmistir.

“Film ve grafik animasyonun ortaya ¢ikmasiyla birlikte metin ve hareketi
eslestirme imkani dogmustur. Carnegie Mellon Universitesi Insan Bilgisayar
Etkilesimi Enstitiisii ve Tasarim Okulu'ndaki aragtirmacilar, kinetik tipografinin
ilk kullanimini Alfred Hitchcock'un 1959 yapimi "North by Northwest" filmine
kadar gétiirmektedir. Agilis jeneriginde yazi hareketli bir bicimde kullaniimigtir.
Bir yil sonra bu efekt "Psycho” filminde tekrar kullaniimigtir. Arastirmacilar, ‘Bu
calisma kismen, acgilis jeneriginin sadece jenerikteki bilgileri aktarmak yerine,
bir ruh hali olusturarak filmin sahnesini belirleme arzusundan kaynaklandigini’
6ne sdrmdstiir (Loknar vd., 2020: 719).”

Harflerin kliglilmesini, geniglemesini, ugmasini, yavas hareket etmesini ve kullanici igin
cesitli sekillerde degismesini saglamak igin kullanilan bir animasyon teknigi olan kinetik
tipografi, iletisim glclnu ve duygusal ifadesini artirarak grafik tasarimina genis bir
kullanim ve iletisim alani yaratmigtir. GUndmuz bilgi iletisim ¢aginda grafik tasarimin
gegcirgenligi yazilm olanaklarini da ortaya ¢ikarmaktadir. Kinetik tipografinin popdlerligi
g6z 6nlne alindiginda, ginimizde hareketli metinlerin olusturulmasina olanak taniyan
gesitli araglar ve yazilimlar bulunmaktadir. Ornegin, yapay zeka temelli kodlama
yéntemlerinden bilgisayar ve yazilim temelli uzmanlik alanlari ile ortak calismalar, ¢ok
daha anlaml Grunler ortaya koyabilmektedir. Animasyonlu metin olusturmaya olanak
taniyan kinetik tirde bir olusturucu olan Kiel Mutschelknaus tarafindan yaratilan
Spacetypegenerator, kinetik tipografi igin sanatsal ve goérsel ifade olarak kullanilabilecek
bir drnek olarak verilebilir.

e

Gorsel 1. Spacetypegenerator Uygulama (spacetypegenerator.com / Erisim Tarihi: 17.12.2023).

Bu deneyimler, izleyici veya alici ile 6znel bir nesnellik kurma iligkisini destekler. Kinetik
tipografinin cogunlukla mobil uygulamalarda kullanildidi ifade edilebilir. Dijital araylzlerin
sagladigi ortam tasarim acisindan izleyici ile 6znel bir nesnellik kurma ¢abasidir. Bir
tasarim, bir sanat eseri veya bir medya icerigi yaratilirken, tasarimcinin veya yaraticinin
izleyicinin 6znel dusince ve deneyimlerini g6z éninde bulundurarak, ayni zamanda
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nesnel bir aclyl koruma cabasi iginde oldugunu ifade etmektedir. Bu, izleyiciye farkli
perspektifler sunma, izleyicinin kisisel deneyimlerine saygi gésterme ve ayni zamanda
nesnel veya evrensel bir mesaji ileterek denge kurma anlamina gelebilmektedir. Bu tur
bir caba, izleyici ile daha anlamli bir bag kurma ve izleyiciyi daha derin bir disince
surecine dahil etme amaci tagimaktadir.

Grafik tasarimin derinlemesine her alana nufus eden iletisim gerekliligi, onun mesaj ve
hikdye anlatimi tekniklerini daha da glglendirmistir. Bunlardan en énemlileri VR (Sanal
Gergeklik) ve AR (Artiriimis Gergeklik) olarak ifade edilebilir. Bu teknolojilerin de sisteme
dahil olmasi: surukleyici deneyim, interaktif tasarim, gelistiriimis hikaye anlatimi, Urin
gorsellestirme, marka etkilesimi, sanat ve eglence, erigilebilirlik ve egitim-0gretim gibi
alanlarda grafik tasarimina devrim niteliginde alan olusturmustur.

Sanal ortamlar artik grafik tasarimin eylemsel bir pargasidir. Giinimuz grafik tasarim
parametreleri, sanal alanin gorsel stili ile basili formun gérsel stili ve kompozisyonun
temel yasalarina uygunluk gibi ortak dzelliklere sahip olmalarina ragmen 6énemli élglide
farklilk gosterebilmektedir. Toplumun dijitallesme asamalarinin hizi ve sanal iletisimin
avantajlari g6z o©nune alindiginda, yasayan bir organizma olarak mobil ara
yuzlerin/ortamlarin belirli sanatsal arag ve teknikleri kullanmasi agisindan grafik tasarimin
gelisimi de dahil olmak Uzere yasamin tum alanlari Gzerine bir etkisi oldugu soylenebilir.
Bu etkilerden en onemlilerinden birisi ¢oklu duyu organlarinin etkilendigi semiyotik
tasarimlar iken bir digeri 6grenme ortamlarinin gelistiriimesi olabilir.

Grafik tasarimin geleneksel sinirlarini agan glincel paradigmada, bilgisayar bilimleri ile is
birligi, yazilim geligtirme yetenekleri ile tasarim sureclerini optimize etme ve matematiksel
modellerin tasarim kararlarini etkileyen unsurlar ve calismalar arastiriimaktadir. Ayni
zamanda, sosyal ve klltirel etmenlerin tasarimin anlamini ve etkisini nasil sekillendirdigi
de g6z 6nlnde bulundurularak, grafik tasariminin ¢gok yonli uyumunun farkh yonleriyle
ortaya konulmasi amaglanmaktadir. Bu galisma, grafik tasarimin gelecekteki trendlere ve
yonelimlere referans olusturabilecek ilerlemelerin sadece estetikle sinirli olmadigini, ayni
zamanda disiplinler arasi bir yaklagimin énemini ortaya koymaya ¢alismaktadir.

1. Minimalizm: Sadelik ve islevsellik

Minimalizm ve flat tasarim, 21. ylzyilin belirgin grafik tasarim trendlerinden biri olarak
one c¢ikmaktadir. Minimalizm, gereksiz karmasikligi ortadan kaldirma amacini tagir ve
tasarimin temel 6gelerine odaklanir. Flat tasarim ise minimalizmin bir tarudir ve
tasarimdaki gereksiz suslemeleri ve 3D efektleri reddeder. Ultra statik bigimler olarak da
ifade edilebilir.

Google, basitligin en iyi érneklerinden biridir. Araytzi mimkin oldugu kadar basittir.
Google'nin web tabanli tasarim pratikleri, yazilim muahendisleri ve grafik tasarimcilarin
disiplinler arasi galismalarinin 6rnegidir. Grafik tasarim kavrami, kullanici araytiz tasarimi
ile web tabanli ortamlarda ¢ok daha popduler kullanim alani olusturmustur. Web tasarimi
ve mobil uygulamalarin hayatimiza girmesi ile minimalist tasarim anlayisi ¢ok daha
yaygin olarak kullaniimaya baslanmistir. Bu yaklagsimin temel amaci, anlamsal hiz ve
etkililiktir. Ayni zamanda kullanici deneyimlerinin 6nem kazandigi bu donemde,
minimalist tasarim, igerigi net ve erigilebilir bir gsekilde sunmanin anahtarlaridir.
Minimalizm sadece grafik tasarimi degil kullanicimi deneyimi iceren her seyi
donustirmas ve degistirmistir. Bu durumda kullanilabilirlik ve kullanighlik kavrami temel
problem cimlesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

11
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Minimalist tasarim kullanimi her zaman daha iyidir fikri gecerli olmayabilir. Bazi
durumlarda, daha fazla karmasiklik veya ¢ boyutlu tasarimin tercih edilmesi gerekebilir.
Bu cizgiler arasi farklilik tasarimcinin farkindaligiyla iligkilidir. Minimalist tasarimin amaci,
sadelik ve iglevsellik ile kullanici deneyimini gelistirmeye odaklanmaktadir. Bu yaklagimin
bazi temel nedenleri; Kullanici Deneyimi Odakhlik, Hiz ve Performans, Evrensel
Erisilebilirlik, Gorsel Temizlik, Modern ve Zarif Gérinimu seklinde ifade edilebilir.

Grafik tasarimda minimalizm kavrami, sadece salt statik nesneleri degistirmemistir.
Gundeme birgok yeni kavram ve platformun girmesini saglamistir. Yazilim araglarinin
ortama dahil olmasi farkli uzmanlik alanlarinin ortak bir kullanici deneyimi organizasyonu
yaratmasini saglamistir. Grafik tasarimin problem ¢ézme 6zelligi 6grenmeye deger yeni
ilkeler ortaya c¢ikarmistir. Grafik tasarim sadece vektorel veya piksel tabanh sanatsal
araglar degil yapilan her PowerPoint sunumu, gizilen her grafik, olusturulan her web
sayfasi, yapilan her blog yazisi etkilesim ve iletisimin bir kullanici araylzidur. Kullanici
arayuza (Ul) tasariminin popdulerliginin arttigi bu dénemde bahsedilen kullanilabilirlik
kavrami sdrekli gindemdedir. Bir tasarimi olabildijince az par¢a ile basit tutmak, o
tasarimi tum kullanilabilirlik boyutlarinda 6grenilebilirlik, verimlilik ve guvenlik agisindan
iyilegtirme egilimidir.

Basitlik bir arayuzin 6grenilmesini kolaylastirir. Bu tanimlama bilgilendirme grafikleri
icinde yapilabilir. CUnkl, 6grenilecek az sey vardir. Basitlik i¢in bir bagka teknik de
tasarimda birden fazla role hizmet etmelerini saglamak igin 6gdelerin birlestiriimeye
calisildidi cift gérevdir. Masalstu ve web arayuzleri, 6gelerin birden fazla gérevi oldugu
bir dizi modele sahiptir. Bunlar yazilim, hareket ve yonlendirici simgelerin ortak hareket
ettigi bir dizi unsuru icermektedir. Ornegin, bir kaydirma ¢ubugundaki "basparmak” (ig
role hizmet eder. Siriklemeyi saglar, kaydirma penceresinin tim belgeye goére
konumunu gosterir ve belgenin kaydirma penceresinde goértntilenen kismini belirtir.
Ayni sekilde tim bu belirtegleri gérsel olarak tanimlayan grafik unsurlari iceren biz dizi
tasarim ¢ézimleri mevcuttur.

Grafik tasarimda sadelik, gorsel bilginin netligini ve yorumlanabilirligini artiran gok énemli
bir unsurdur. Grafik tasarim perspektifinden bakildiginda, izole degiskenler veya
azaltilmis veriler bicimindeki basitlik, genellikle grafiklerin "bilimsel kalitesini" artirmak igin
kullanihr; burada kalite, net, dogru yorumlanabilir bilgi anlamina gelir (McAlindon vd.,
2018: 10).

Minimalizmde sadece basitlik kavrami bigimsel formlarin Uzerinde durmamaktadir.
Kontrast kavrami da dnemli basitlik unsurlarindan birisidir. Kontrast, boyut veya renk gibi
gorsel bir boyut boyunca algilanabilir farkliliklari ifade eder. Kontrast, bir tasarimda bilgi
ileten veya unsurlarin 6ne ¢ikmasini saglayan dizensizlik olarak tanimlanabilir. Burada
gorsel degiskenler teorisinden yararlanilabilir. Deg@iskenlerin gogu, renk tonu ve deger
disinda, aciklama gerektirmeyebilir. "Ton saf renktir; deger ise rengin parlakhdi ya da
isikhh@idir.  Jacques Bertin  gorsel degiskenleri insan gb6ziyle algilanan harita
ogelerindeki farkliliklar olarak tanimlamistir. Harita tirli ne olursa olsun, bunlar grafik
sembollerin ayirt edilebildigi temel yollardir (Gérsel 2), (axismaps.com, 2023).”
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Gorsel 2. Jacques Bertin, Gorsel Degiskenler Haritasi (axismaps.com / Erisim Tarihi: 26.12.

2023)

"Bertin, gérsel dediskenlerin nasil algilandigdina iliskin Segici, lligkisel, Sirali ve
Nicel olarak dért seviye tanimlamistir. Segici bir degdisken, degiskendeki bir
degisiklige bagli olarak bir grup isareti hemen izole etmemizi saglar (Gérsel 3)
(axismaps.com, 2023).”

Renk tonuna bagli olarak bir grup sembolil hizli ve kolay blir sekllde algilayablliriz,

drnegdin sar semboller bir grup olarak g&riintir. Bu nedenle renk tonu seglcldir.

Gérsel 3. Jacques Bertin, Segici Degisken Ornegi (axismaps.com / Erigim Tarihi: 26.12. 2023)

"Desenlerin vurgulanmasi isteniyorsa segici olmayan gérsel degiskenlerden
kacinilmalidir (Gérsel 4). Ornegin, bir referans haritasinda bankalari,

hastaneleri

ve okullari

temsil etmek igin farkh

sekillerde semboller

kullanabilirsiniz. Ancak bu kurumlar bir haritanin temasiyla ilgiliyse ve
okuyucularin bunlarin mekansal Ordntiilerini hizli bir sekilde belirlemesini
istiyorsaniz, bunlari birbirinden ayirmak igin renk gibi farkli degiskenler
kullaniimalidir (axismaps.com, 2023).”

iIlll: MedeniyetSanat
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Sembollerl sekillerine gre ayirmak kolay dedlldir. Tim tg¢genler sada ceklise blle, yine
de bir grup glbl g&riinmiyoriar. $ekll seclcl dedlidir.

Gérsel 4. Jacques Bertin, Segici Olmayan Tek Degisken Ornegi (axismaps.com / Erigim Tarihi:
26.12. 2023)

"Cagrisimsal/lliskisel bir degisken, degiskendeki degisimler arasinda
gruplamaya izin verir; bagka bir deyisle, bu degiskendeki farkliliklara ragmen
sembolleri bir grup olarak algilayabiliyorsak degisken ¢agrisimsaldir (Gérsel
5). Bu degiskenin segici olmadigi anlamina gelmemektedir. Ornegin, renk
tonu her ikisidir: ayni renkteki sembolleri kolayca segebiliriz, ancak farkli

renkteki sembollerden olugan bir grubun kendisi de bir grup olarak algilanabilir
(axismaps.com, 2023).”
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Semboller, seklllerindekl farklhiiklara ragmen blir grup olarak algilanabllir; 8megin, benzer
bliylkliktekl bu mor semboller bir grup olarak g&rtindr. Dolayisiyla sekll cagnsimsaldir.

Gorsel 5. Jacques Bertin, Cagrisimsal/iliskisel Degisken Ornegi (axismaps.com / Erisim Tarihi:
26.12. 2023)

iligkisel bir degisken, isaretlerin gérinirliginin degismesine neden olmamaktadir.
Dissosiyatif bir degisken, isaretlerin gorunurliginin degismesine neden olmaktadir.
Deger ve buy(kliik, ayristirici degiskenler olarak gérilmektedir. iligkilendirici degiskenleri
anlamak, bir haritada aynilik algisini bozacak unsurlara dikkat etmek anlamina
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gelmektedir (Gorsel 6). Bu durum, boyut ve renk degeri gibi 6delerden kaginilarak,
sembollerin bir tlr grup gibi gérinmesini saglayarak 6nlenebilmektedir.

Boyut farklihgi sembollerin g&rintrligini etkiler ve gz ardi edlimesl mimk{n deglidir.
Tek blir dalre grubunu degll, 8nce daha bllylik sembollerl gdriiriz. Boyut aynstincidir.

Gorsel 6. Jacques Bertin, Cagrisimsal/iliskisel Degisken Ornegi Il (axismaps.com / Erigim
Tarihi: 26.12. 2023)

Sirali degiskenler, sembollerin bir degiskendeki farkhliklara goére bir gdstergeye
bagvurmaya gerek kalmadan siralanabilmesidir. Ornegin, sirali bir degiskeni temsil
etmek igin renk tonlari kullanilabilir. Renk tonlari arasindaki gegigler, degiskenin
degerindeki artis veya azalisi ifade edebilir. Ayrica, boyut, deger ve konum gibi diger
gorsel degiskenler de sirali deg@iskenleri temsil etmek icin kullanilabilir (Gorsel 7).

Hem boyut hem de de§er acisindan, sembollerde bir sira oldugu hemen anlasilir
(kticlkten bliylige, aciktan koyuya). Boyut ve deger (sirali).

Gorsel 7. Jacques Bertin, Sirali degisken 6rnegi (www.axismaps.com/ Erisim Tarihi: 26.12.
2023)

Nicel degiskenler gorsel degiskenlerin kullanimini ve verilerin etkili bir sekilde temsil
edilmesini vurgulamaktadir. Ornegin, dairelerin ¢aplari veya cizgilerin kalinhgi, nicel
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degerlerle iligkilendirilebilir (Gorsel 8). Aslinda her sey gorselin okunabilirligi ve
anlagilabilirligi ile ilgilidir. Bu tasarim metodu basitlik kavraminin tasarim sureclerine
niceliksel bir bakis acisi sunabilir, verilerin dizenlenmesi ve tasarimlarin uygulama
alanlari Uzerinde nasil yerlestirilecegi konusunda da énerilerde bulunabilir.

Bir mor dalrenin digerinin yaklasik Ikl kati bliytkliglnde cldugunu gbreblliriz,
ancak benzer sekllde parlaklik farkini 8lcemeylz. Boyut nicellkseldir.

Gérsel 8. Jacques Bertin, Nicel Degisken Ornegi (axismaps.com / Erigim Tarihi: 26.12. 2023)

Gorsel degiskenler ile bahsedilen dort kavram, bilgiyi etkili bir sekilde temsil etmek igin
maniplle edilebilecek bir dizi tanimlamayi ifade etmektedir. Bu degiskenler,
tasarimcilarin verilerin farkh niteliklerini gérsel bir temsilde kodlamalar igin bir gergceve
saglamaktadir. Bertin'in Grafiklerin Semiyolojisi (1967) adli galismasinda, gorsel iletisim
baglaminda isaret ve sembollerin incelenmesi ele alinmigtir. Temsil edilen verilerin
dogasina ve iletisim hedeflerine dayali olarak uygun gorsel degiskenlerin secilmesinin
onemi vurgulanmistir. Grafik tasarimda basitlik indirgemesinden referansla kullanishlik
ve kullanilabilirlik kavrami gérsel iletisim icin gérsel degisenlerin sistematik ve 6zenli bir
sekilde kullaniimasinin temelini olusturabilmektedir.

Bu baglamda grafik tasarimda sadelik ile kurulan bag, bilginin etkili kodlanmasi (boyut,
renk, deger, doku, yénlendirme ve konum gibi gorsel degiskenler), azalma yoluyla netlik
(belirli bir veri kimesi icin en ilgili gérsel degiskenlere dncelik vermek), bilissel yuku en
aza indirmek (izleyicinin verilerdeki anlami ve iligkileri hizla kavramasi), hiyerarsi ve
organizasyon (izleyicilerin bilgiler arasinda kolayca gezinmesi) ve ekonomi ilkesi (bilginin
iletmek icin gorsel 6gelerin verimli bir sekilde kullaniimasi) yaklasimlari minimalist
eylemde tasarimcilarin net ve etkili gorsellestirmeler yaratmalari igin yapilandiriimis bir
metot saglamaktadir.

Fazlalik ve suslemenin reddi kavramlari basitlik 6gesinin varligini, gérsel degiskenlerin
kodlanmasi da temiz ve anlasilir bir tasarim arasindaki dengeyi temsil etmektedir.
Slpheye dusulen seylerin disarida birakilabilecegi zihinsel bir tasarim haritasi model
olusturabilir. Sadelik, ekledigimiz her sey igin bizi bir nedene sahip olmaya ve siki
incelemeye dayanamayacak her seyi ortadan kaldirmaya zorlayan bir direnci olusturur.
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Minimalist tasarim yaklasimi, tasarim dinyasinda sadelik ve etkili iletisimin énemini
vurgularken, modern tasarimin ve marka kimliginin olusturuimasinda da énemli bir rol
oynamaktadir. Grafik tasarimda minimalist sOylem, gdrsel degiskenlerin anlasiimasi,
tasarimda indirgeme ve ydnlendirme prensiplerinin nasil ¢alistigini bilmeye ve sembol
seciminin kaliplari, gruplari, dizeni ve niceligi nasil ima edip etmedigini bilmeye dogru bir
adim olarak énemli gorilebilir. Bu sayede grafik igindeki bilesenlerin dogasini anlamak
hem grafigin tasarimina hem de hangi grafik formunun ne kadar ve ne sekilde
kullanilacaginin segimine rehberlik edebilir.

2. Mobil Uyum ve Duyarl Tasarim

Teknolojinin bir sonucu olarak dijitallesme tasarim diinyasini kokten degistirmistir. ilk
bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimlarinin ortaya ¢ikmasindan bu yana, grafik
tasarimcilar dijital araglara ve platformlara buyulk bir kayma yasamislardir. Elle gizilen
tasarimlardan dijital is akiglarina gegcis, tasarimcilarin daha hizli, daha verimli ve daha
0zgun igler yaratmalarina olanak tanimigtir.

Dijitallesme sadece araclarla sinirli kalmamistir. Ayni zamanda tasarimin sunulug seklini
de etkilemistir. internetin yayginlagsmasi, grafik tasarimi gevrimici ortama tasimistir. Web
siteleri, mobil uygulamalar ve dijital reklamcilik gibi kavramlar, tasarimin nasil sunuldugu
ve tiketildigi konusunda yeni distince bicimlerini giindeme getirmigtir. "Dijitallesmenin
hizli gelisimi, tasarimcilara daha fazla 6zgurlik ve hareket alani saglamis, yeni medyayi
zenginlestirmis ve iletisim bicimlerini gesitlendirmis, boylece grafik tasarim igin yeni yollar
acmistir (Tian, 2020: 211091).”

Dijitallesmenin bir bagka 6nemli yonu, mobil cihazlarin hizli yayilmasi ve bu cihazlarin
tasarimi nasil etkiledigiyle ilgilidir. igerigi farkli ekran boyutlarina ve cihazlara otomatik
olarak uyumlu hale getirmek icin Duyarli Tasarim yaklagimi gindeme gelmisgtir. Duyarli
terimi, degisen cihaz Ozellikleri, ortam, kullanim baglami, veriler veya kullanici
gereksinimleri gibi cesitli faktdrlere otomatik olarak uyum saglayan goérsellestirme
yonlerini tanimlamak icin kullanilmaktadir. Bu yaklasim, uygulayicilari, kullanici
deneyimini optimize etmek igin farkl teknikler ve yaklagimlar aramaya yonlendirmistir.
Duyarl Tasarim kavrami ilk kez web tasarimcisi ve gelistiricisi Ethan Marcotte tarafindan
Responsive Web Design adli kitabinda ortaya atiimistir.

intiyag ve beklenti yonlii surekli degisim, grafik tasarimdaki bilgi ve becerilerin yeniden
sekillendiriimesi gerekliligini ortaya koymustur. Cunkd, dijitallesme bilgi ve iletisim
teknolojilerinin entegrasyonunu, grafik tasarim egitiminin pedagoijisini de etkilemistir. Bu
dogrultuda tiketici tercihleri de degismistir. TUketicilerin gUnlUk ortalama 7 saat
ekranlarda vakit gegirdikleri dikkate alindiginda mobillesme ve mobil i¢i etkilesim
dinamikleri 6nemli bir alan haline gelmektedir. Bu dogrultuda mobil uyum ve duyarli
tasarim kavramlari 6nem kazanmaktadir.

Mobil uyumlu tasarim, web sitelerinin ve uygulamalarin farkli mobil cihazlarda dogru
sekilde goéruntlilenmesini saglamak icin tasarlanmasi anlamina gelmektedir. Duyarli
tasarim ise, web sitelerinin ve uygulamalarin kullanicilarin cihazlarina ve tarayicilarina
otomatik olarak uyum saglamasini ifade etmektedir. Dinya genelinde internet trafiginin
%60,28'lik kisminin mobil cihazlardan geldigi dikkate alindiginda mobil cihazlardaki
artigin grafik tasarimin énemi Uzerinde buyuk bir etkiye sahip oldugu da sdylenebilir.
Daha fazla insan internette gezinmek, uygulamalara erismek ve icerik tiketmek gibi
cesitli gorevler igin mobil cihazlarla baglantisini arttirdikga, goérsel olarak anlamli ve
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kullanici dostu tasarimlara duyulan ihtiya¢ o denli artacaktir. “2007 yilinda Steve Jobs,
mobil uygulama tasarimcilari ve geligtiricileri i¢in kurallari buyuk ol¢clide degistirmistir
(Meggs ve Purvis, 2016: 595).”

“2010 yilinda Microsoft Android’in Apple ile rekabetine daha diiz bir mobil
isletim sistemi ile girmistir. Microsoft'un tasarimi temiz tipografiyi, diiz diizlemi
ve parlak renkleri vurgulamig ve o dénemde popliler olan gergek diinya
dokularinin dijital yaklasimiyla tezat olusturmustur. Ayni yil, duyarl tasarima
onclilik etmek icin iPad c¢ikarilmigtir. Uygulamalarin yalnizca mobil
uygulamalar igcin degil, web siteleri i¢cin de daha genis bir ekran boyutu
yelpazesine uyum saglamasi gerekmisti. 2014 yilinda Google,
skeuomorphism ve flat tasarimi birlestirerek Material Design’t kurmustur.
Materyal Tasarim, uygulama tasarimina 6zgii bir unsur olan tutarl bir dijital
materyal dili sunmustur. Mobil uygulama tasariminin 2014 yilinda Apple
Watch ve Android Wear’a girmesiyle birlikte, kii¢lik ekran alani bazi yeni mobil
uygulama tasarim normlarina uyum saglamayi gerektirmistir (Cui, 2023:
115).”

Glnumuzde, dijital platformlarda, mobil uyumluluk ve duyarli tasarim grafik tasarimin
belirli prensiplerinden biri haline gelmistir. Akilli telefonlar, tabletler ve diger tasinabilir
cihazlarin yaygin kullanimi, web iceriklerinden farkli araglardan erigilen kullanicilarin
sayisinda hizli bir sekilde artis saglayarak kullanici davraniglarinda belirgin degisimlere
sebep olabilmektedir. Bu yeni cihazlar verileri mobil baglamlarda goérsellestirme firsati
sunsa da uygulamada kullanilan gérsellestirme tekniklerinin gogu baslangigta masaustu
ekranlar digunulerek tasarlanmistir. Masaustu odakli bu teknikler, ekran boyutu, en boy
orani ve etkilesim yeteneklerindeki farkliliklar ve kisitlamalar nedeniyle mobil cihazlar igin
genellikle uygun degildir. Veri gérsellestirme tasariminin cihaz kisittamalarina ve dinamik
kullanim baglamlarina duyarli olmasini gerektirir. Bu baglamda, gorsel 6gelerin boyutlari,
konumu, renkleri ve vyapisal dinamikleri dikkatli bicimde ortaya konulmaktadir.
Posttypograhy web sitesi, grafik tasarim alaninda hem yazilimin hem de grafik unsurlarin
ne denli etkilesimli ve dinamik ¢alistiginin gdsteren bir drnektir.

Cevrimigi erisim ve etkilesimin ¢ogunlugunu saglayan mobil cihazlar ticari rekabet
ortaminda da en 6nemli olgulardan biridir. Mobil cihazlarla uyumlu grafik tasarim
unsurlarinin kisilestirilmesi ve kullanici deneyiminin arttirilabilmesi gibi tasarim ve yazilim
pratikleri énemli konulardandir. Ayrica, grafik tasarim, mobil uyumlu web siteleri ve
uygulamalarin marka kimligi ve estetigini yansitmak icin énemli bir argimandir. Mobil
cihazlarin heterojenligi, herkese uyan tek boyutlu goérsellestirme ¢dzimleri tasarlamayi
neredeyse imkansiz hale getirmektedir. Tutarli marka unsurlarina sahip iyi tasarlanmig
arayuzler, kullanicilar Uzerinde kalici bir izlenim birakarak marka tanmirhgini
artirabilmektedir. Bu baglamda farkh cihaz 6zelliklerini ve kullanim senaryolarini hesaba
katmak igin otomatik olarak uyum saglayan gorsellestirmeler tasarlanmalidir. Butonlar,
mendler, gorsel icerikler ve kullanici arabiriminin diger bilesenleri, mobil cihazlarda
rahatca kullanilabilir olmalidir.

“Kullanici deneyimi acisindan, arastirmalar gercekten de mobil uygulamalarin deneyim
kalitesinin (QoE) cesitli faktorlerden etkilendigini géstermektedir (Ickin vd., 2012: 48).” Bu
faktorler arasinda uygulamanin farkli cihazlara ve ekran boyutlarina yanit verebilirligi ve
uyarlanabilirligi de yer almaktadir. Etkilesim kanallarinin ve ortamlarinin dijitallesmesi
sonucu interaktivitenin hizli sekilde arttigi bu cagda grafik tasarimcilar icin, mobil
uyumluluk ve duyarl tasarim konusu ydnelim ve trendler agisindan 6énemli goérilebilir.
Mobil uygulamalarin gorsel tasarimi, kullanici katilimini ve memnuniyetini buyuk 6lglide
etkileyebilmektedir. “Modern mobil cihazlar agirlikh olarak grafik odaklidir ve dokunmatik
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ekranlar birincil giris yontemidir (Chiang ve Chiasson, 2013: 251)”. Bu nedenle grafik
tasarim, gorsel olarak cazip, gezinmesi kolay ve dokunmatik etkilesimler igin optimize
edilmis kullanici arayUzleri olusturmada 6nemli bir rol oynamaktadir.

Mobil akilli cihazlarin ¢esitlendigi zaman diliminde kullanicilarin siklikla dogrudan
deneyimledikleri tasarim 6gdelerinden biri tipografidir. Mobil cihazlarda yazi ve tipografik
unsurlarin tasariminin tarihi, kullanici araytz (Ul) tasariminin gelistiriimesiyle yakindan
baglantilidir. Kullanici arayiz tasarimi ise kullanicilarin cihazda etkili bir sekilde
gezinmesine ve etkilesimde bulunmasina olanak taniyan islevsel, kullanici dostu
araylzler olusturmaya odaklanir. “lyi tipografi, okuma eylemini zahmetsiz ve keyifli hale
getirerek kullanici deneyimini iyilestirebilir ve kullanici katihmini arttirllabilir (Watzman,
2003: 268)”. Tipografi kullanici deneyimini arttirmak ve igerigi daha etkili bir sekilde
sunmak igin gesitli sekillerde kullaniimaktadir. Bunlar; Web Siteleri ve Mobil Uygulamalar,
Push Bildirimleri ve Mesajlari, E-Postalar ve Mesajlasma Uygulamalari, E-Kitaplar ve
Dijital Yayinlar, Sosyal Medya Paylagimlari, Navigasyon ve Mentiler ve Gérsel ve Grafik
Tasarim Projeleri olarak siralanabilir. Tim bu araylz operasyonlarinda mobil cihazlardaki
uyum ve duyarl tasarim surecinde tipografinin kullanim bigimlerinin énemli bir yere sahip
oldugu ifade edilebilir. Tipografinin ve diger grafik tasarim c¢alismalarinin diger
yonelimlerdeki (sadelik ve islevsellik, hareket vb.) tasarim prensiplerine uygun bir
strecten gecgcmesi faydali olabilir. Literatirdeki arastirmalarda insan-bilgisayar
etkilesimlerinde gdrsel anlamliligin keyifli deneyimler ve tiketici tepkileri Gzerindeki etkiyi
vurgulamaktadir. Tipografiden, destinasyon reklamciligi da dahil olmak Uzere reklam
tepkilerini etkileyen bir tasarim unsuru olarak bahsedilmektedir (Abbasi vd., 2022: 820).
“Bugline kadar tipografi tGzerine yapilan arastirmalar (¢ ana egilim altinda 6zetlenebilir.
Bunlar; kinetik tipografi, tipografinin yapi sékimua ve genigletimesi ve plastik sanatlar
perspektifinden analizler olarak ifade edilebilir (Lee ve Hong, 2010: 80)". Tipografi
alaninda yapilan bu c¢aligmalar tipografinin gelecedini ve dijitallesme igerisindeki
dénusimunl etkilemektedir. Bertamini vd., (2015), tipografi de dahil olmak Uzere gesitli
baglamlarda kdseli sekiller yerine kavisli sekillerin tercih edilmesini tartismigtir. Yuvarlak
harflerin késeli harflerden estetik agcidan daha iyi algilandigini 6ne stirmuslerdir (s. 154).
Bu bulgu, akilli cihazlara yonelik tasarimlarda kavisli tipografinin kullaniimasinin 6nemini
vurgulayarak bir c¢ikarimla bu yonde deneysel arastirmalarin gerekliligini ortaya
koymaktadir.

Nini'nin (2006) arastirmasinda gecgen, stre¢ modelinde de belirtildigi Uzere, grafik
tasarim, her gun kullandigimiz tm Urdn ve hizmetlerin kullanici deneyimini etkileyen pek
¢cok yaraticl secimi gerektirir. Bu secimler, bir tasarimin bir kullanici grubu tzerindeki
etkisine iliskin genel stratejik degerlendirmelerden tonlar, yazi tipi turleri ve boyutlarina
iliskin titiz segimlere kadar uzanir (Rooij vd., 2021: 254). Tim arastirma bulgulari ile 21.
yuzyil grafik tasariminda tasarim tirevlerinin teknoloji pratiginde énemli isleve sahip
oldugunu gostermektedir.

3. Kinetik Tipografi

Grafik tasarim egitimi son elli yilda 6nemli dlglide degismis, sayfa ve kitap tasarimina
odaklanmaktan cesitli format ve ortamlardaki iletisimi kapsayan daha genis bir odaga
dogru kaymistir. Bilgisayar teknolojisinin tipografi Uzerindeki etkisi, zamana dayali
(kinetik) tipografinin ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Kinetik tipografi, tipografik
gorseller araciligiyla hikayeler anlatmak ve duygu uyandirmak igin hareketli tasarim
uygulamasidir. Film basliklarinda ve televizyon reklamlarinda bir siredir var olmustur.
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Tipografi tarihgisi Beatrice Warde bunun ilk godzlemcilerindendir. Warde, Norman
McLaren'in 1961'de New York Times Meydani'ndaki devasa Animasyonlu Elektrikli
Ekran'a yansitilan bir animasyon filmini izledikten sonra su yorumu yapmistir:

“Iki Misirli A'nin, bir miizikal komedi ekibinin kusursuz havasiyla kol kola
ydridigini gérdiim. Temel seriflerin sanki bale ayakkabilari tarafindan bir
araya getirildigini gérdiim, béylece harfler kelimenin tam anlamiyla sur les
pointes'e (uglari lzerinde) takiliyordu. Kelimelerin nasil gériinmeleri
gerektigine dair fikirlerini, degirmencinin aynasi kargisindaki bir kadindan bile
daha hizli degistirdiklerini gérdim. Kirk ylzyilik zorunlu statik alfabeden
sonra, onun Uyelerinin zaman'in dérdiinci boyutunda, 'akis'ta, harekette neler
yapabilecegdini gérdiim (Leeuwen ve Djonov, 2015: 244).”

Kinetik tipografi, yazi karakterlerinin hareketli veya dinamik bir sekilde kullaniimasiyla ve
hareketleri platformlarin entegrasyonuyla birlikte hem sanat nesnesi hem de ticari bir
grafik drin halline gelmistir. Bu tipografi tlrt, metinlerin veya yazilarin hareketini,
zamanini ve duygusal bir ifadeyi temsil etmek i¢in kullaniimaktadir. Bu duygusal ifade
karakter niteliklerini ve metinlerin duygusal niteliklerini aktarabilecek ve izleyicinin
dikkatini acik¢a yonlendirebilecek veya maniplle edebilecektir. “Kinetikonlarda (Kinetik-
ikon) simgelerin pikselleri anlam iletmek igin gercek diinyadaki olaylar, nesneler ya da
eylemlerle iliski kuracak sekilde dénebilir, esneyebilir ve dinyanin fiziksel olarak nasil
isledigine dair dogustan gelen anlamlandirmamiz temelinde anlasilabilir (Forlizzi, Lee ve
Hudson, 2003: 377)". Kinetik tipografinin birgok alanda ve etkilesim ylzeyinde etkisi
oldukga belirgindir.

“Kinetik tipografinin iki ana tirii vardir: Hareket tipografisi ve akigkan tipografi.
Hareket tipografisinde tipografik égeler 2 boyutlu veya 3 boyutlu bir diizlemde
birbirine gére hareket eder ve yeni égelere dénlismesi gerekmez. Kelimeler ve
tek tek karakterler okunabilirligi koruyacak sekilde ekrana girer, ¢ikar, buydir,
kigldliir ve hareket eder. Akiskan tipografide tipografik 6gelerin tipografik
olmayan bigimlere déniismesidir. Kelimeler ve karakterler sadece sayfadaki
konumlarini veya g6receli niteliklerini degistirmekle kalmaz, sekillere ve diger
kelimelere déniisebilir. Bu iki tiriin temelinde geciglilik teorisi yer alir; insanlarin
bir nesnenin durumundaki gecislerden nasil anlam ve badglanti ¢ikardigini
anlamaya ybnelik sistemik islemsel bir yaklagim. Hareket ve akigkanligin
uygulanmasi yoluyla anlamin nasil daha acgik hale getirilebilecedi incelenir
(medium, 2023).”

"Kinetik tipografinin ortamlar ve kullanim amacina gére farkli desen tanimlamalari
mevcuttur; Olugtur-Yok et (tipografik 6gelere dénlisen sekillerin/desenlerin bir
araya getirilmesi), Giris-Cikis, Dondistiirme (harfler, tipografik olmayan &égelere
déndsebilir), yaratici metafor (bireysel karakterler gergek diinyanin 6zelliklerini
tistlenebilir), yol hareketi (metin dogrusal veya kavisli yollar boyunca hareket
eder), hikaye anlatimi (sarki s6zii videolari) ve sinyal veren hareket (daha bliyiik
bir harekete isaret eden ince hareket) (medium, 2023).”

21. yuzylin baglarindan itibaren dijital medyanin blyumesi, video prodiksiyonu,
animasyon, web tasarimi ve diger dijital platformlar, metin ve yazi karakterlerinin hareketli
kullanimini gerekli hale getirmistir. Tipografinin gegmisten ginimuize uzanan deneysel
tavri onun sadece metni temsil eden bir sdylem olmaktan ¢ikararak semiyotik bir ifade
bicimine doénustirmustir. Bu sebeple, dijital reklamcilik, video oyunlari ve eglence
sektord, egitim ve bilgilendirme ve sanatsal ifade gibi alanlarda 6nemli bir gorsel iletisim
Oznesi haline gelmigtir.
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“Gostergebilimsel bir perspektiften bakildiginda kinetik tipografi, Hallidayan'in t¢ 'Ust
islevini' yerine getirebilen cok modlu bir gdstergebilimsel mod olarak analiz edilebilir (He,
2017: 170)”. Anlam ileten isaretler yaratmak icin yazi karakteri, yazi tipi boyutu, sekil,
renk ve hareket gibi ¢esitli unsurlari bir araya getirir (Sjaerodji ve Indrawati, 2022: 7).
“Kinetik tipografideki hareket unsuru, gdrsel ve metinsel bir iletisim araci olarak
tipografiye bagka bir anlam katmani ekler (Luthfiasari ve Fadillah, 2023: 43)”. Kinetik
tipografinin bu 6zelligi duygularin aktarilmasina ve normalde filmlerde ve so6zlu
kelimelerde bulunan ifade 6zelliklerinin eklenmesine olanak tanimistir.

Metin ve tipografiyi mazigin ritmi ve hareketle birlestirerek etkileyici ve yaratici galigsmalar
yapan Len Lye, Norman McLaren ve Ray Eames gibi sanatgilar, kinetik tipografi ve
hareketli sanatin dnculerinden bazilaridir. Sanatgilar animasyon ve hareketli sanatin
gelisiminde 6ncl bir rol oynamis ve kinetik tipografi igin ilham kaynagi olmuslardir. Bu
sayede kinetik tipografi, filmin ifade gicinu metnin iletisimsel 6zellikleriyle birlestiren bir
gorsel iletisim bigimi yaratmigtir.

Kinetik tipografi artik film endistrisinden, reklamlara, sanat nesnesinden kisisellestiriimis
arayuzlere kadar ¢ok farkli ortamlarda kargimiza ¢ikmaktadir. Film basliklari, televizyon
program bagliklari ve semboller, sunumlar ve hareketli grafikler de dahil olmak Uzere
cesitli ortamlarda yaygin olarak uygulanabilmektedir. Tipografinin farkh katmanlardaki bu
genislemesi kinetik tipografinin Uretilebilecedi teknolojik ve yazilimsal Grtnlerin ortaya
cikmasina sebep olmustur. Teknoloji ve tasarim alaninin bu entegrasyonu ¢izgi film
orneklerindeki Kinetik Tipografi Motoru gibi aracglar ve sistemlerin gelistiriimesini de
saglamigtir. Bu sistemler, animasyonlar, video prodiksiyonlari, interaktif web siteleri ve
diger dijital iceriklerde kinetik tipografiyi olusturmak icin kullaniimaktadir. Ginumuzde
kinetik tipografide sanatsal araglardan biri haline gelen Kiel Mutschelknaus’'un
spacetypegenetor yazilimi kodlama ve tasarim arasindaki paralelligin bir 6rnegidir.
Gelecek bakis agisiyla Mutschelknaus gibi tasarimcilarin vizyonunu bu perspektifte
tutmasi O6nemli gorulebilir. Bu o&rnekten yol c¢ikarak grafik tasarim egitiminde
disiplinlerarasi olarak basit yazilim ve kodlama derslerinin olmasi énemli gortlebilir. Bu
icerikler grafik tasarimciy! formlari yineleme ve formlarla etkilesim kurma yetenegini
gelistirmekle deneyselligi arttirabilir.

Stone ve digerleri (2004) dort tipografik animasyon ve bir hareketsiz gérintu tasarlamis,
bunlar bir izleyiciye gbéstermis ve hareketli kelimelere verilen duygusal tepkide artis
oldugunu tespit etmistir. Kinetik tipografinin, anlami guglendirmek amaciyla 6zel olarak
tasarlandiginda, izleyiciden duygusal tepkiler uyandirabilecegini kanitlamiglardir. Malik
ve digerleri (2009) tipografik animasyonlara belirli duygulari yerlestirmis, bunlari 46
katilimci Gzerinde test etmis ve sallama, bukme, solma, ziplama, dbngu, titreme
hareketleri ve yanip sénme gibi hareketlerin 6fke, Gzlntu, mutluluk ve korku gibi duygulari
iletebildigini 6ne surmuslerdir (He, 2016: 170).

Kinetik tipografi sadece harf formalari ya da kelimeler Gzerine duygusal bir bindirme degil,
genellikle dille ve renk, muzik ve ses gibi gesitli s6zel olmayan modlarla butlinlesmis ¢ok
modlu semiyotik bir ifade araci olarak gorulebilir. "Stockl galismasinda tipografiyi dort
alana ayinir; 'mikro-tipografi', fontlari ve bireysel harfleri ifade eder; 'meso-tipografi',
tipografik isaretlerin satirlar ve metin bloklarindaki dizenini ele alir; 'makro-tipografi',
genel belgenin grafik yapisiyla ilgilenir ve 'para-tipografi', tipografik medyayi, yani
tipografik isaretlerin Uretilmesi icin kullanilan ylizey malzemelerini ve araglarini ifade eder
(Stockl, 2005: 209). Tipografi, statik bir dilbilgisi olarak degil, kullanicilarin yaratici bir
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bicimde sekillendirdigi ve isaret repertuarini ve isaret islevlerini geniglettigi acik bir kaynak

olarak gorilmektedir.

Tablo 1. Tipografik 'gramer' analizi (Stockl, 2005: 209).

Tipografik calisma
alanlan

Tipografik yapi taglari

Tipografik 6zellikler

Mikro-tipografi: Tasarimi
ile ilgilidir. Yaz tipleri ve
bireysel grafik isaretler.

Yuz tipi, Tip boyutu, Tip
stili, Taran rengi

Garamond, Verdana vb.,
punto blyuklagu, grafik,
stil, mod, siyah/renkli.

Meso-tipografi: Grafik
isaretlerin gizgiler ve metin
bloklari halinde
yapilandiriimasi ile ilgilidir.

Harf uyumu, kelime
araligi, satir araligi (satir
basi), sayfadaki baski
miktar, (yazi
kompozisyonu), satirlarin
konumu / yoénu, yazi
tiplerinin karistiriimasi

Standart, aralikli,
azaltilmis, dar, genis, cift
aralik, tek aralik, sayfa
basina isaretler/baski,
sola/saga hizali/merkezli,
yatay, dikey, diyagonal,
dairesel, el yazisi, art1 yazi

Makro-tipografi: Genel
belgenin grafik yapisiyla
ilgilidir.

Girintiler ve paragraflama,
buyuk harfler ve bag
harfler, tipografik vurgu,
susleme araclari, metin ve
grafiklerin birlestiriimesi
(g6rintu)

Metin bloklarinin boyutu,
bloklar arasindaki mesafe,
susli/renkli, alti gizili, italik
vb. baslik hiyerarsileri,
numaralandirmalar,
tablolar, cizelgeler,
indeksler, dipnotlar,
marjinaller, vb. resim-
baslik iliskileri, figuratif
harfler. 'tipopiktoryalite'

Para-tipografi: Grafik
igsaret yapiminda
kullanilan malzemeler,
araclar ve tekniklerle
ilgilidir.

Ortamin malzeme kalitesi
(k&git kalitesi), imzalama
uygulamalari.

Kalinlk, bigim, ylzey, vb.,
grafikleme, karakterize
etme, olusturma,
kaliplama.

Mikro-tipografide metnin igerigiyle anoloji kurulur ve s6zli metnin durusu desteklenir.
Mezo duzeyde bir dizi tipografik ara¢ metnin genel yapisini ortaya ¢ikarmaya yardimci
olur. Makro dizeyde simetri ve denge olusturulur. Para dizeyde nesnenin estetik
boyutlarinin vurgulanmasi igin ortamin ve figuriin eszamanliligi ortaya cikarilir.

Bu arastirmalar gosteriyor ki, teknik literattrde kinetik tipografi programlari igin sistemleri
ve arayuzleri farkl sekillerde ele alinabilir. Kinetik tipografi, ilk olarak sanatsal deneylerde
ve daha yakin zamanda PowerPoint gibi gunluk yazi yazilimlarinda kullanmaya yonelik
acil pratik gerekliliklerden degil, daha genis kiiltirel egilimlerden, daha spesifik olarak
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resimsellestirme, enformellestirme, duygusallastirma ve dinamiklestirme dedigimiz
seylerden kaynaklaniyor olabilir.

“Resimsellestirme, imgeler ve harf bigimlerinin birbirine karismasi olarak,
enformellestirme, metnin konugma benzeri bir ifadeyle zenginlestirildigi bir
teknoloji olarak, duygusallastirma, bilgisayar ekranlarinin yitirdigi duygunun
geri kazanimiyla sadece anlagilmak yerine sahiplenilme, inanilma ve
hissedilme olarak ve dinamiklestirme, konusma gibi gercek zamanli olarak
meydana gelen, siirekli hareket eden ve stirekli degisen olarak giindeme
aciklanabilir (Leeuwen ve Djonov, 2015: 247)”.

Tipografi Uzerine semiyotik sistematik disinme, kinetik tipografi acisindan bilgi
kimesinin didaktik olarak yeniden islenmesi ve populerlestirimesini desteklemeye
yardimci olabilir. Yazinin her zaman temel bir kodu olmustur. Yazarlar veya tip
tasarimcilari her zaman formatlari takip etme egdilimde olmuslardir. Aradaki fark,
kurallarin artik 6greticiler tarafindan degil, yazilm tarafindan dayatiliyor olmasidir. Bu da
kinetik tipografinin teknik disiplinlerarasilik 6zelligini gindeme getirmektedir.

Kinetik tipografi, kiresellesme ve teknolojik gelismelerin etkisiyle internet, reklamlar ve
televizyon gibi sosyal, ekonomik ve kiltirel alanlarda da yayginlasmistir. Kinetik tipografi
sadece yazilarin hareketi degil iletisim, reklam, egitim ve dijital medya gibi cesgitli
alanlarda uygulama alani bulan ve farkli bilgi, duygu ve vurgu desenlerine sahip tipografi
tasariminin dinamik ve etkileyici canli bir yorumudur (Tablo 1). Zamani kontrol etmek ve
maniplle etmek canl performansin/yorumun merkezinde yer alir ve kinetik tipografi de
canli bir performans bigimidir. Fakat, zamana dayali tim pargalar s6zlli anlatimla
iligkilendiriimemelidir. Performansa dayali olmayan, bilgiye dayali pargalar vardir ve
bunlarin farkli sekilde ele alinmasi gerekir. Bu bilgi parcalari, bilginin dinamik ve zamana
dayali bir sekilde sunulmasiyla ilgilidir. Zamanin kilit bir unsur olmasi, ¢ogu anlati gibi
bunun da bagi, ortasi ve sonu olan bir olaylar dizisi olugturdugunu gostermektedir. Bilgiyi
mantiksal bir siraya gére diizenlemek gerekir. Kinetik tipografi igin verilen tim semiyotik
ve sistemik desenler bu siralamayla ilgilidir. Basili iletisimde oldugu gibi zamana dayali
iletisim modelidir.

4. Sanal ve Artinlmis Gergeklik

Sanal Gergeklik (VR) bizi dijital dinyada oraya goéturur. Artirilimig Gergeklik (AR) ise dijital
olani gergek diinyamiza getirir. Mesafe ve yakinlik, yokluk ve varlik arasindaki gercek bir
diyalektik, iki dijital ortamda farkh sekilde modiile edilmektedir. “VR ve AR’I 1968'de Utah
Universitesi'nden Ivan Sutherland yaratmistir (Basu, 2019: 2)’. “Sanal gergekligin vaat
ettigi sey, bir insan bedenini alip gergcek zamanl geri bildirimle ¢oklu medya ve ¢oklu
duyusal sunumlar yapma becerisidir; boylece gercgeklik etkisini bozan bogluga ortadan
kalkar. Sanal gercgekligin vaadi, farkl bir dizi konvansiyon Uretmektir (Haraway, 1992:
19)".

Artinimis Gergeklik, ses tabanli araylzler, harita tabanl araylzler, metin tabanl
arayUzler ve hareket tabanl arayuzleri igeren normal gunlik varolusun Uzerine gelen
modernizasyondur (Ejaz, vd., 2019: 209). Dijital cagda, yeni medya ve yeni teknolojilerin
eklenmesiyle dinamik grafik tasarimla yapilan is birlikleri, yeni ifade ve etkilesim yollar
sunmaktadir. VR/AR teknolojisinin grafik tasarimdaki en 6nemli avantajlarindan biri,
tasarimlarin hacimsel gorsellestirilebilme ve sunumun gelistirilebilme olanagi oldugu
sOylenebilir. “Tasarimcilar VR/AR kullanarak grafiklerini fiziksel nesnelere yansitabilir,
bdylece musterilerin ve paydaslarin tasarimi daha somut bir sekilde gérmelerine ve
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etkilesime girmelerine olanak taniyabilir (Benko vd., 2014: 645)”. Bu sadece iletisimi ve
anlayigi gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda tasarimcilarin tasarimlarinda gergek
zamanli ayarlamalar ve iyilestirmeler yapmalarina olanak saglayabilir.

Multimedya teknoloji sayesinde grafik tasarimin sunumu U¢ boyutlu mekan ve sanal
mekanla birlestirilerek tasarimin daha goérsel ve canli sunulmasini saglamaktadir. “Grafik
tasarimda kullanilan sanal gerceklik teknolojisi, bilgisayar modelleri ile gergeklik arasinda
yakin bir benzerlik kurulmasini saglayarak tasarim sirecini daha verimli ve etkili hale
getirmektedir (Huang, 2015: 292)".

Son vyillarda, grafik tasarimin dijital araylzlerle etkili bir sanat Uretim mekanigi
gelistirmesi, dolayli olarak ¢evrimigi sergi ortamini yaratmistir. VR ve AR teknolojilerinin
gelistirdigi etkilesimli mekan ve nesne deneyimi dolayli olarak sanat formunu igerisine
almigtir. Grafik tasarim ve Web 4.0'in nesnelerin interneti olarak sanat alaninda da
cevrimigi sergilerde kullanimi da dahil olmak Gzere mugsteri deneyimlerini gelistirme ve
egitim uygulamalarini dénlstirme potansiyellerini de kesfetmektedir. Yapay zeka, VR ve
AR teknolojilerinin getirdigi bu olanaklar grafik tasarimin goérsel iletisim, kullanici
deneyimi, sanal etkilesim ve sosyal medya ve sanat alanlarinin deneyimlenmesi gibi
bircok pratigi farkl kitlelerle paylasabilme imkanina sahip olmaktadir. Tasarimcilar,
metin, grafikler ve diger gorsel 6geleri bu teknolojilerle daha ilgi gekici ve etkili hale
getirebilir; teknolojileri kullanarak, genig etki hizi ve geri bildirimler sayesinde
kullanicilarin etkilesim ve deneyim pratiklerini ¢ézimleyebilir; bu platformlarda igerik
olusturarak sanal topluluklar ve etkinliklerin bir pargasi olabilir ve sanatsal ifadeleri daha
genis bir izleyici kitlesiyle paylasabilir.

Bu imkan ve sinirliliklarla birlikte teknolojilerin getirmig oldugu c¢evrimigi sergi teknolojisi
sergi tasarimi gibi énemli bir konuyu da kapsamaktadir. Cevrimici sergilerde teknoloji
kullanimi gorsel tasarimin 6tesine gecmektedir. “2010 yilinda Sander Veenhof ve Mark
Skwarek, New York'taki MoMA'nin somut mekanlarinin Uzerine izinsiz olarak
yerlestirdikleri ve cep telefonlari araciligiyla ziyaretgilerin hem mizenin odalarinda hem
de gevredeki alanda cografi olarak konumlandiriimis gérintileri ve 3B sanal nesneleri
gorebildikleri ilk sanal kolektif sergiyi dizenlemiglerdir. WeARinMoMA, adini verdikleri bu
sistem kullanicilari somut ve sanal arasindaki tanimlanmamig sinir hakkinda disinmeye
tesvik etmek igin olusturulmustur (Modena, vd., 2020: 98)”. Aslinda bu teknolojiler gevreyi
alternatif sanal dinya ile degistirmeyi degil somut seylerin sahip oldugu Ozelliklere
elektronik Ozellikler ya da c¢evremize karisan yeni sanal nesneler eklemeyi
amaclamaktadir.

“Sanal gerceklik teknolojisinin (¢ 6zelligi vardir: etkilesim, siiriikleyicilik ve
hayal giici. Stirtikleyici, kullanicinin sanal modelin sunumu yoluyla li¢ boyutlu
sahnede kisisel olarak hissedebilmesi, bbylece kullanicinin pasif alicindan
katihmciya déniismesi anlamina gelmektedir. Etkilesim, insa edilen modele
gercek zamanli yanit ve geri bildirimin, parametrelerin degigtiriimesi ve
yapilandiriimasi yoluyla verilebilecegi anlamina gelir. Bdylece, tasarim
dénglist azaltilabilir ve geleneksel tasarimin tekrar tekrar degistirilmesi igin
gereken insan glicli ve mali kaynaklar da azaltilabilir. Hayal giicii, teknoloji
veya maliyet nedeniyle gercek diinyada gerceklegtirilemeyen ve
deneyimlenemeyen igeriklerin, sanal gerceklik teknolojisi araciligiyla hayal
edilebilmesi ve bu temelde simiilasyon i¢in model olusturulabilmesi anlamina
gelmektedir (Lou, 2017: 119).”

Modern tasarimin yaraticilidi bir dncil, sanal gerceklik teknolojisi bir ara¢ ve yeni medya
tasarimcinin hayal glictini ve yaratici alanini sonsuza kadar genisletmek igin bir platfrom
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olarak ele alinabilir. Bu teknolojilerin artmasi dunyada gorsel iletisimin daha kolay
kurulmasini saglarken ayni zamanda sanat ve tasarimi da daha toplumsal hale
getirmektedir. Dijital teknolojiler bu veriler ile yeni grafik stillerin de ortaya ¢ikmasini
gerektirmektedir. Yeni grafik stillerin ve yeni gorsel gereksinimlerin ortaya ¢ikmasi dijital
dil ve yeni medya, araglar ve iletisim ortamlari agisindan tasarimin gérinimunu
degistirmektedir.

interaktif, kisisellestiriimis deneyim ve dinamik gorseller artik grafik tasariminin alanini ve
izleyicisini de gesitlendirmistir. Geleneksel iki boyutlu ortam kisitlamalarindan kurtulan
grafik tasarim markalagmanin ve Urin tanitim ve pazarlamanin yepyeni bir boyutunu
ortaya koymaktadir. Tim sektorlerde kullanici deneyimi ve etkilesimi sunan AR
teknolojisinin  kullanimi  grafik tasarimcilari dergi, poster veya ambalaj gibi basili
materyallere AR isaretcileri veya QR kodlari ekleyerek izleyiciler veya tuketiciler igin
etkilesim dilinin yeni olanaklarini sunmaktadir. Ornegin, AR isaretgisi igeren bir iriin veya
bir dergi reklami, akilli telefonlar araciligiyla géruntilendiginde sanal bir 3D animasyonu
ortaya gikarmaktadir. Bu, basili ve dijital ortamlarin birbirine entegre oldugu bir 6rnegi
sunar; bdylece tiketici deneyimleri etkileyici bir sekilde birlesir.

IKEA, kullanicilarin mobilya parcgalarini kendi evlerinde gorsellestirmelerini saglamak igin
AR teknolojisi kullanan IKEA Place uygulamasini, populer sosyal medya platformu
Snapchat, AR filtrelerini, New York Times, Artirlmis Gergekligi haber makalelerine
entegre ettigi AR Stories'i ve Adidas, kullanicilarin ayakkabilarini sanal olarak
denemelerine olanak taniyan bir AR 6zelligini tanitmistir. Bu teknolojiler, grafik tasarimda
yenilikgi AR kullanimi, yaraticihk ve kullanici etkilesimi agisindan potansiyeli ortaya
koyarken ayni zamanda okuyuculara surukleyici bir hikdye anlatimi deneyimi
sunmaktadir.

Grafik tasarimin geleceginde AR kulakliklarin veya akilli gozlUklerin entegrasyonuyla
tasarimcilarin fiziksel alanlarda surikleyici deneyimler yaratabildikleri bir mize, sanal
sergiler veya etkilesimli bir mimari modeli gergek zamanl olarak kesfedebilecegimiz
mekansal tasarim, farkli konumlardaki tasarimcilarin is birligi ve interaktif reklamcilik
kavramlari, grafik tasarimi alaninda énemli rol oynayacaktir.

Sanal gerceklik ortamlar grafik tasarimin etkilesim ve etkileyici izleme deneyimini, izleyici
ile hikaye, karakter ve sahne arasindaki iligkiyi yeniden tanimlayarak, izleyicilerin artik
seyirci olmadigi, katihmci oldugu bir boyuta getirmistir. Bu sayede izleyici, sanat ve grafik
tasarimin sahnesine girebilmistir. Tasarim, zaman tarafindan domine edilen tek bir
yaratma modundan hem uzaya hem zamana hé&kim olunan vyaratici bir moda
doénusmektedir.

Sonug

Grafik Tasarim kavrami 21. ylzyilda énemli 6lgide degismistir. Bu degisim, teknolojik
gelismeler, iletisim bigimlerindeki evrimler ve toplumsal degisimler gibi birgok faktorin
sonucu ortaya ¢ikmistir. Ginimuzde iletisim ortamlari gesitlendikge kullanilan iletigim
materyalleri de sadelesmistir. Temel sebeplerinden biri, kisa sireli gérme ve dikkat;
ikincisi ise uygulanabilirlikte pratiklik ve maliyet. Bu kavramlar grafik tasarimda nesnel
sonuglari ortaya koymaktadir. Bu nesnel sonuglar, grafik tasarimin tim alanlarina ve
tasarimin dallarina uygulamak sadelik ile gorsel ilgi eksikligi arasinda bir denge
kurmalidir. Grafik tasarimin dénusumudnu etkileyen faktérler ayni zamanda grafik
tasarimin prensiplerini ve amacini da uzun vadeli degistirmistir. Minimalizm kavrami
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cercevesinde ortaya konulan birgok arastirma deseni, sadelik ve iglevsellik kavraminin
teknolojik entegrasyon boyutlarini ele almaktadir. Bu hususta grafik tasarimda minimalist
prensipler ¢ok modlu ve hacimsel ortamlarin entegrasyonu dusunilerek
yapilandiriimalidir.

Dijitallesme ile tasarimcinin roli, teknolojinin kendisi tarafindan degistirilmistir. insan-
bilgisayar etkilesimi, iletisimin sosyal ve psikolojik yonini olmadigi kadar aciga
ctkarmigtir. Geleneksel tasarim egitimi sistemi, 6grencileri modern tasarim endustrisinin
zorluklariyla ve olanaklariyla ylzlesecek yeni egitim materyalleri ve prensipleri
gelistirmelidir. Clnku, dijitallesmenin sagladigi imkanlar tasarimcinin ve tasarimin rolind
degistirmistir. Glinimuzde, grafik tasarim ve gorsel iletisim 6deleri ok daha fazla sosyal
etki yaratabilen kitlesel bir durumdadir. Bu durum, sosyal medya ¢aginda grafik tasarimin
performatif yoninl agiga ¢ikarmistir.

Grafik tasarimda kinetik tipografinin potansiyelinden tam anlamiyla faydalanmak igin
cesitli  yonlerin gelistiriimesi gerekmektedir. Tipografinin ¢ok katmanl yapisinin
metodolojik olarak incelendigi, belirli prensipler gelistirildigi ve disiplinlerarasi gegirgenlik
6zelligine sahip oldugu bir tasarim alani igin Yuksekdgretimin grafik tasarim egitimi ile
ilgili tim kademelerinde kinetik tipografi 6gretimi énemli gorulebilir. Bunun igin (yazihm,
kodlama) kapsamli bir ders igeriginin gelistirimesi ve entegre edilmesi 6énemli bir
husustur. Clnki hem modelleme hem de goérintileme igin 6zel olarak tasarlanmig, acik
kaynak dagitimi ve grafik kullanici araylzlerine sahip yazilimlarin gelistiriimesi sinirh
kalmaktadir. Kinetik tipografiden érnek vermek gerekirse, alanda ilerlemelere ragmen,
spacetypegenerator gibi araclarin Uretim sdrecinin basitlestiriimesi ve programlama
tekniklerinin kullaniimasi konusunda grafik tasarim pratikleri agisindan daha fazla
arastirmaya ihtiya¢ vardir. Donanim ve yazilimin tam olgunlasmadigi kosullarda, kaliteli
icerik, teknik yenilik icin itici bir glgtar.

Glnumulzde ¢ok modlu ortamlarda daha az bilgi ile daha ¢ok anlami kapsayacak
derinlemesine bir insan-bilgisayar, insan-duygu ve duygu-sembol semiyotigi Uzerine
yapilacak galismalar grafik tasariminin gelisimine katkida bulunmaktadir. Cok modlu
ortamlarda mobil uyum ve duyarli tasarim gibi yeni kavramlarin minimalizm ve kinetik
tipografi gibi akim ve tekniklerle dogrudan bagli oldugu gorilmektedir. iletisim
ortamlarinda iletiler eskisi gibi pasif degil etkilesimlidir. Etkilesim ortami VR/AR
teknolojileri ile kapsami genigletmis hem sanatsal tasarim hem de sanatsal cgevre
yaratimi araci haline gelmigtir.

Glnumuz grafik tasarimindaki temel zorluklardan biri, grafik veriyi daha ilgi ¢ekici bir
sekilde temsil etmek icin yenilikci yollar bulmaktir. Bu makale, grafik tasariminda sadelik,
uyum ve duyarli tasarim, hareket ve zamansallik gibi trend yaklagimlari vurgulamaktadir.
Yapilan c¢alismalar her alanin niteligini ekseriyetle ortaya koymaktadir. Fakat, grafik
tasarim alani hala melez yapida degildir. Bu hususta, ¢calismada bahsedilen kavramlar
IsiIginda grafik tasarim alani displinlerarasi yaklagimlarla ¢ok daha kapsamli bir alan
haline gelecektir.

Gegmis bes yuzyll boyunca dislnce seklimizi yonlendiren baski ve kitap
konvansiyonlarini gozden gecirdigimizde kigcumsenmeyecek bir zorluk ortaya
cikmaktadir. Bu zorluga karsi yenilikgi calismalar, gorsel iletisim araglar araciligiyla
insanlari birlestiren tasarimi insan unsuruna indirgeyen ve bunlarin birgcogunu da zamani
bir tasarim elemani olarak kullanan, gercek zamanl etkilesim ortamlarini icermektedir.
Bu baglamda makale, grafik tasarim alaninin 21. ylzyildaki trend ve ydnelimler
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cercevesinde belirli bir 6rneklemden yola ¢ikarak, bu alanin teknoloji ile baglantisini ve
teknolojinin nasil etkiledigini anlamak igin bir referans sunmaktadir.

Kaynakga

Abbasi, A., Schultz, C., Ting, D., Ali, F., & Hussain, K. (2022). Advertising value of vlogs
on destination visit intention: the mediating role of place attachment among
pakistani tourists. Journal of Hospitality and Tourism Technology, 13(5), 816-834.
https://doi.org/10.1108/jhtt-07-2021-0204

Axismaps, (2023). https://www.axismaps.com/quide/visual-variables, Erigsim tarihi:
19.01.2023.

Basu, A. (2019). A brief chronology of Virtual Reality, Cornell University arxiv, 1, 2-18.
https://doi.org/10.48550/arXiv.1911.09605

Benko, H., Wilson, A., & Zannier, F. (2014). Dyadic projected spatial augmented reality.
User Interface Software and Technology, USA, 645-655.
https://doi.org/10.1145/2642918.2647402

Bertamini, M., Palumbo, L., Gheorghes, T., & Galatsidas, M. (2015). Do observers like
curvature or do they dislike angularity?. British Journal of Psychology, 107(1),
154-178. https://doi.org/10.1111/bjop.12132

Chiang, H. & Chiasson, S. (2013). Improving user authentication on mobile devices.
Human Computer Interaction with Mobile Devices and Services, USA, 251-260.
https://doi.org/10.1145/2493190.2493213

Chin, SH., (2013). Examining the User Satisfaction on Web APP in LUI, PUI, and GUI,
International Journal of Computer and Communication Engineering, 2(3), 358-362
https://doi.org/10.7763/IJCCE.2013.V2.204

Cui, M., Zheng, C., Shi, W., & Wang, Z. (2023). Research of the typography design for
digital reading on mobile devices. Ergonomics in Design. USA, 77, 110-121.
https://doi.org/10.54941/ahfe1003368

Ejaz, A., Ali, SA, Ejaz, MY ve Siddiqui, FA (2019). Artirnimis Gergeklik Uygulamalarinin
Tasarimi icin Grafik Kullanici Araytzi Tasarim llkeleri. Uluslararasi lleri Bilgisayar
Bilimi ve Uygulamalari Dergisi.

Forlizzi, J., Lee, J. ve Hudson, S. (2003). The Kinedit System: Affective Messages Using
Dynamic Texts.” Proceedings of the CHI 2003 Conference on Human Factors in
Computing Systems, 377-384.

Haraway, D. (1992). The Materiality of Information. In: Cirincione J. and D’Amato B, eds.
Through the Looking Glass: Artists’ First Encounters with Virtual Reality. Jupiter
(FL): Softworlds: 17-24.

He, X. (2017). Transitivity of kinetic typography: Theory and application to a case study
of a public service advertisement. Visual Communication Article, 16(2), 165-194.
https://doi.org/10.1177/1470357216684080

Huang, W. (2015). Analysis on the application of the virtual reality technology in the
graphic design. Advances in Intelligent Systems Research, France, 289-292.
https://doi.org/10.2991/amcce-15.2015.53

27

MedeniyetSanat



Medeniyet Sanat - IMU Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Dergisi, Cilt: 10, Sayi: 1, 2024, s. 8-29, E-ISSN: 2587-1684

Ickin, S., Wac, K., Fiedler, M., Janowski, L., Hong, J., & Dey, A. (2012). Factors
influencing quality of experience of commonly used mobile applications. leee
Communications Magazine, 50(4), 48-56.
https://doi.org/10.1109/mcom.2012.6178833

Lee, K. B., & Hong, Y. |. (2010). November 28). Practical Study for Developing Graphic
Design Adopting Systematic Theories of Typography. The Journal of the Korea
Contents Association. 10(11), 80-91.
https://doi.org/10.5392/jkca.2010.10.11.080

Leeuwen, T. van & Djonov, E. (2015). Notes towards a semiotics of kinetic typography,
Social Semiotics, 25:2, 244-253,
https://doi.org/10.1080/10350330.2015.1010324

Loknar, N. S., Brati¢, D., & Agi¢, A. (2020). Kinetic typography-figuration and technology.
10th International Symposium on Graphic Engineering and Design Conference,
719-723 https://doi.org/ 10.24867/GRID-2020-p81

Lou, M. (2017). A Virtual Reality Teaching System for Graphic Design Course.
International Journal of Emerging Technologies in Learning, 12(09), 117-129.
https://doi.org/10.3991/ijet.v12i09.7492

Luthfiasari, A. & Fadillah, C. (2023). Comparative analysis of kinetic typography elements
in movie title sequence. Serat Rupa Journal of Design, 7(1), 43-60.
https://doi.org/10.28932/srjd.v7i1.5636

McAlindon, K., Neal, J. W., Neal, Z. P., Mills, K., & Lawlor, J. (2018). The bond framework:
a practical application of visual communication design and marketing to advance
evaluation reporting. American Journal of Evaluation, 40(2), 291-305.
https://doi.org/10.1177/1098214018771219

Medium, (2023). https://medium.com/hackernoon/kinetic-typography-quickstart-guide-
for-devs-designers-d5c6b5545ade, Erisim tarihi: 13.11.2023.

Meggs, P. B., & Purvis, A. W. (2016). Meggs’ History of Graphic Design (6th ed.). Wiley.

Modena, E., Pinotti, A., & Pirandello, S. (2020). Virtual Reality and Augmented Reality
New Tools for Art and Politics, in "Paradigmi, Rivista di critica filosofica, 87-106,
https://doi: 10.30460/100230

Rooij, A., Dekker, E., Slegers, K., & Biskjaer, M. (2021). How graphic designers rely on
intuition as an ephemeral facility to support their creative design process.
International Journal of Design Creativity and Innovation, 9(4), 252-268.
https://doi.org/10.1080/21650349.2021.1951358

Sjaerodiji, Y. & Indrawati, D. (2022). Semiotic analysis of typography in apple virtual
advertisement. Lire Journal (Journal of Linguistics and Literature), 6(1), 1-18.
https://doi.org/10.33019/lire.v6i1.136

Stockl, H. (2005). Typography: body and dress of a text - a signing mode between
language  and image. Visual Communication, 4(2), 204-214.
https://doi.org/10.1177/1470357205053403

Tian, Z. (2020). Dynamic visual communication image framing of graphic design in a
virtual reality  environment. leee  Access, 8, 211091-211103.
https://doi.org/10.1109/access.2020.3022644

28

MedeniyetSanat



Sefa Ersan KAYA - Grafik Tasarimda 21. YUzyil Tasarim Trendleri ve Yonelimleri

Watzman, S. (2003). Visual Design Principles for Usable Interfaces. In J. A. Jacko, & A.
Sears (Eds.), The Human-Computer Interaction Handbook: Fundamentals,
Evolving Technologies, and Emerging Applications (pp. 263-285). Mahwah, NJ:
Erlbaum.

Gorsel Kaynakgasi

Gorsel 1. Spacetypegenerator Uygulama (https://spacetypegenerator.com / Erisim
tarihi: 17.12.2023).

Gorsel 2. Jacques Bertin, Gorsel Degiskenler Haritasi (chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://www.eecs.yorku.ca/~papa
ggel/courses/eecs6414/docs/lectures/08-information-visualization-i.pdf Goérsel 3.
Rego, “Ug¢ Kér Fare (Nursery Rhymes serisinden)”, 1989, Graviir.
http://collections.vam.ac.uk/item/O72164/three-blind-mice-print-rego-paula/,
Erisim tarihi: 01.02.2024.

Gorsel 3. Jacques Bertin, Segici degisken érnegi
(https://www.axismaps.com/quide/visual-variables / Erigim tarihi: 26.12.2023).

Gorsel 4. Jacques Bertin, Segici olmayan tek degisken 6rnegi
(https://www.axismaps.com/quide/visual-variables / Erigim tarihi: 26.12.2023).

Gérsel 5. Jacques Bertin, Cagrisimsal/iliskisel degisken drnegi
(https://www.axismaps.com/quide/visual-variables / Erigim tarihi: 26.12.2023).

Goérsel 6. Jacques Bertin, Cagrisimsal/iligkisel degisken drnegi
(https://www.axismaps.com/quide/visual-variables / Erigim tarihi: 26.12.2023).

Gorsel 7. Jacques Bertin, Sirali degisken drnegi
(https://www.axismaps.com/guide/visual-variables / Erigim tarihi: 26.12.2023).

Gorsel 8. Jacques Bertin, Nicel degisken 6rnegi
(https://www.axismaps.com/guide/visual-variables / Erigim tarihi: 26.12.2023).

Bu makale iThenticate intihal tespit yazimiyla taranmistir. / This article has been scanned by iThenticate plagiarism
detection software.

Bu calismada “Yiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen
kurallara uyulmustur. / In this study, the rules stated in the “Higher Education Institutions Scientific Research and
Publication Ethics Directive” were followed.

Arastirma tek bir yazar tarafindan yuritilmistur (Katki Orani: %100). / The research was conducted by a single author
(Author Contribution: 100%).

Calisma kapsaminda herhangi bir kurum veya kisi ile ¢ikar ¢catismasi bulunmamaktadir. / There is no conflict of interest
with any institution or person within the scope of the study.

29

MedeniyetSanat



Medeniyet Sanat - IMU Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Dergisi, Cilt: 10, Say:: 1, 2024, s. 30-49, E-ISSN: 2587-1684

Estetik Bir Grafik Tasarim Uriinii Olarak Barkod Tasarimlarinin

incelenmesi
Examination of Barcode Designs as an Aesthetic Graphic Design Product

Ogr. Gér. Bora Bekir YUCELEN*
Prof. Dr. Levent MERCIN**

DOI: 10.46641/ medeniyetsanat.1437510

Arastirma Makalesi / Research Article

Oz

Hizl tiketim aligkanliklari, islenebilir gida cesitlerinin artmasiyla birlikte, sektor genelinde firma
sayisinda belirgin bir artisa yol agmistir. Bu artis, ambalajli Grtnlerin gesitliliginde belirgin bir
yukselise sebep olmustur. Firmalar, tranlerini digerlerinden ayirt edilmesini saglamak ve 6ne
cikartmak icin GUrdnlerin nitelikleriyle ilgili 6zelliklerini zenginlestirmeye, reklam kampanyalari
yapmaya veya ambalaj tasarimlarini daha dikkat ¢ekici hale getirmeye ihtiya¢ duymaktadir. Bu
yuzden, firmalar Urunlerini benzerlerinden ayiran 6zelliklerini 6ne ¢ikartmak ve fark edilebilirligini
artirmak amaciyla, ambalaj tasarimlarinda gorsel ve tipografik kompozisyonlar kullanmay: tercih
etmektedir. Bu gorsellerden biri de barkodlardir. Bir grafik simge olarak barkodun ambalaj
Uzerindeki asil amaci bilgi ve iletisim kurmak olsa da ambalaj ylUzeyindeki diger gorselleri
tamamlayan ve estetik deger katan birer gérsel imgeye de ddnlusebilmektedir. Bu ¢alismada,
barkodlarin ambalaj tasarimlarinda islevsel bir grafik simge olup olmadigi, ayni zamanda estetik
bir imge olarak da yer alip alamayacagdi; ambalaj tasarim batinligind tamamlama ve ona deger
katan bir unsur olup olmadigi arastirilmigtir. Arastirmada genel tarama modellerinden ilgili
literatirun taranmasi ve eser analizi yontemlerinden yararlaniimistir. Elde edilen verilere goére
barkodlarin estetik bir unsur olarak 6ne ¢iktigi tasarimlar incelendiginde, tasarimlarin genel olarak
ambalajin formuna, ambalaj Gizerinde kullanilan sekil ve imgelerin konumuna, yizeydeki renk ve
cizgilerin degerine kurgulanmis ve ¢ogdunlukla gizgi ve rakamlardan olusan bir anlayis ile ortaya
konduklari gézlemlenmigtir. Gérsel unsurlarin iletisim alaninda kullaniminin kaginilmaz oldugu
cagimizda gerek ambalaj tasarimi gerek sanat nesnesi olarak barkod tasarimlarinin, toplumun
estetik algisini zenginlestirerek, asil amag ve islevinin 6tesinde sanat ve tasarim diinyasina farkh
bir gérsel miras olarak yansidigi sdylenebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Barkod, Ambalaj, imge, Tasarim, Estetik

Abstract

Rapid consumption habits have led to a significant increase in the number of companies across
the sector and the variety of processed foods. This has led to a significant increase in the variety
of packaged products. In order to differentiate their products from others and make them stand
out, companies need to enrich the attributes of their products, conduct advertising campaigns, or
make their packaging designs more attractive. Therefore, companies prefer to use visual and
typographic compositions in their packaging designs to highlight the features that distinguish their
products from their counterparts and increase their recognizability. One of these visuals is
barcodes. Although the primary purpose of the barcode as a graphic symbol on the packaging is
to provide information and communication, it can also become a visual image that complements
other visuals on the packaging surface and adds aesthetic value. This study investigated whether
barcodes are a functional graphic symbol in packaging designs, whether they can also take place
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as an aesthetic image, and whether they are an element that complements the integrity of
packaging design and adds value to it. The research used general survey models, a review of the
relevant literature, and artifact analysis methods. According to the data obtained, when the
designs in which barcodes stand out as an aesthetic element are examined, it is observed that
the designs are generally based on the form of the packaging, the position of the shapes and
images used on the packaging, the value of the colors and lines on the surface, and are mainly
composed of lines and numbers. In our age where the use of visual elements in the field of
communication is inevitable, it can be said that both packaging design and barcode designs as art
objects enrich the aesthetic perception of society and reflect a different visual heritage to the world
of art and design beyond its original purpose and function.

Keywords: Barcode, Packaging, Image, Design, Aesthetics

Giris

Glnumulzde hizli tuketim algkanhdr ambalajli Grtnlerin énemli dlguide artmasina yol
acmistir. Bu artig, Uretilen Urtn gesitliligi ve Uretici firmalarin sayisindaki ytkselisle birlikte
pazardaki rekabeti de artirmigtir. Firmalar, kendi Grunlerinin digerlerinden ayirt edilmesini
saglamak ve &ne cikartmak icin drlnlerin 6zelliklerini zenginlestirmeye, reklam
kampanyalari yapmaya veya ambalaj tasarimlarini daha dikkat ¢ekici hale getirmeye
ihtiyag duymaktadir. Bu yutzden urlnlerinin digerlerinden farkli kilan 6zelliklerini
vurgulamak ve gekiciliklerini artirmak amaciyla ambalaj tasarimlarinda gesitli tekniklerde
hazirlanmig gorseller kullanmaktadirlar (Mercin ve Armutgi, 2018: 554).

Ambalajlarin, bir Grindn korunmasindan taginmasina, istiflenmesinden market
raflarindaki gekiciliginin dikkate alinmasina kadar birgok iglevi mevcuttur. Ambalajlarin
islevi geregi Uzerlerinde yasal olarak bulunmasi gereken 6zellikleri vardir. Bunlardan biri
de bilgilendirme etiketleridir. Bilgilendirme etiketi olarak konulmasi gereken simgelerden
biri de barkoddur ve barkodun ambalaj tasariminda plastik bir unsur olarak zamanla 6n
plana ¢iktigi gérilmektedir. Barkod her ne kadar ambalaj tasarimin bir parcasi olarak
go6rilmeye baslamis olsa da ambalaj tasarimlarina bir batlnlik ¢ergevesine bakildiginda
barkodlarin, diger gorsel unsurlar kadar 6nemsenmedigi de goézlenmektedir. Halbuki
ambalajin kendisi bir butin olarak algilandigina gore barkod tasarimlarinin da onu
destekleyen bir 6zellik ve anlayis ile tasarlanmasi gerekmektedir.

Yapilan incelemeler ve gbézlemlere gére, bu arastirmaya konu olan barkod simgeleri
disinda, ambalaj tasarimlarinin genelinde, barkod simgelerinin siradan ve estetik
kaygidan yoksun sadece iglevsel bir imaj olarak betimlendigi gorulmektedir. Fakat
degisen algilar, trendler ve gérsel okuryazarlik dizeyinin ytkseldigi bir zamanda barkod
simgelerinin, ambalaj tasarimlarindaki diger bilesenlerle birlikte 6zglin ve estetik bir bitln
olarak tasarlanmasi gerekliliginden bahsedilebilmektedir.

Bu arastirma, islevsellikleri yaninda ambalaj tasarimlarina estetik bir deger katan barkod
simgelerinin (tasarimlarinin) belirlenmesi, analiz edilmesi, yorumlanmasi ve ilgili
tasarimcilara ilham verip kilavuzluk etmesi amaciyla ortaya konmustur.

1. Barkod Nedir?

En basit tanimiyla barkodlar, belirli karakterleri temsil eden ¢izgi ve bosluklarin
birlesiminden ibarettir. Barkodlar yazi tiplerine (boyutlar, stilleri ve dilleri) benzer
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Ozelliklere sahip olmakla birlikte, her bir “semboloji” (dil) igin farkh algoritmalar tarafindan
olusturulurlar. Barkodlar, insanlar tarafindan okunabilen yazi tiplerine benzer sekilde
calisir ancak barkod tarayici, mobil bilgisayar, gérintileyici veya dogrulayici gibi bir
makine tarafindan okunur. Makine tarafindan okunabilmesi ve milyonlarca sirket
tarafindan kullaniimasindan dolayi barkod verilerinin yapisi igin olusturulmus kuresel
standartlarin yani sira barkodun Kkalitesi veya okunabilirligi icin standartlastiriimig
6lcimler vardir. Otomatik tanima ve veri toplama denilen sistemler son yillarda tretim
tesislerinde artarak kullaniimaya baslanan bir sistemdir. Bunlardan en yaygin olanlari ise
Barkod ve RFID sistemleridir (Akgay, 2020: 5).

Barkod, belirli bir Grin numarasini, kisiyi veya konumu tanimlamak icin perakende
magaza 6gelerine, kimlik kartlarina, kargo ve postalara yapistirilan gizgilerin (cubuklarin)
ve bosluklarin kiguk goruntustdur. Kod, sayilari ve diger simgeleri temsil etmek icin bir
dizi dikey gubuk ve bosluk kullanir. Bir barkod semboli tipik olarak bir sessiz boélge, bir
baslangi¢ karakteri, veri karakterleri, bir durdurma karakteri ve bagka bir sessiz bdlge
olmak Uzere bes bolimden olusur. Barkodlar bilindigi gibi kimlik kartlarindan
bilgilendirmeye, eczanelerden su aboneliklerine kadar bir¢ok alanda kullaniimaktadir.
Bunlarin en 6nemlilerinden biri ise ambalaj tasarimlaridir. Paralel ve ardigik siralanan
cubuk ve bogluklardan olusan barkodlar, sadece dijital bilgisayarlarin tasarim mantigi
olan sifir ve birlerden olusan bit dizilerinden meydana gelmistir; bu nedenle yalnizca
makine diline uygun bir formatta basilabilir. Farkli barkod formatlari arasinda birgok
degisiklik bulunmaktadir, ancak temel farklari genellikle sadece bit dlizenlemeleri ve byte
formatlarindan kaynaklanir (Sen, 1999: 4).

GuUnUmuzde birgok Urlnin Uzerinde gérmeye aligkin oldugumuz barkodlar, noktasal
sekiller, ic ice daireler ve goérunti icinde gqizli sekiller gibi farkh tirlerde de
gorulebilmektedir. Bu barkodlarin yapisal farkliliklari ve kullanim alanlari tercihlere bagli
olarak cesitlilik géstermektedir. En yaygin tercih edilen barkod tirleri arasinda genellikle
UPC, EAN ve QR Code bulunmaktadir (Tosun, 2018: 11).

Barkodun zaman igerisinde saglik gibi toplumun o6nemli alanlari Uzerinde de etkisi
olmustur. Barkodlar bu alanda, hastalari, ilaglari ve tibbi ekipmanlari tanimlamak igin
kullaniimaktadir; bu da hatalar azaltmaya ve hasta glvenligini artirmaya yardimci
olmaktadir. Ayrica kutiphanelerde kitap ve diger materyalleri takip etmek icin de
kullaniimaktadir. Barkodlar, nesneler ve bilgiler arasinda dijital bir baglanti kurmak igin
giderek daha yaygin hale gelmektedir. Bir QR kodu, restoran masasindaki bir mentye ve
cevrimigi siparis sistemine veya bir Grin paketindeki Grinin avantajlarini gosteren
cevrimigi bir videoya yonlendirebilmektedir. Yakinda perakende markalamaya yonelik
GS1 standardi, GS1 Sunrise 2027 girisimiyle 2D kodlari igcerecek sekilde buylyecegi
ongorulmektedir (Viziotix, 2023).

2. Barkod’un Gegmisi

Barkod sembollnin sayisal verilerle iligkili boyutu Gzerinde durulmasi gerekmektedir.
Gottfried Wilhelm Leibniz'in (1646-1716) calismalari, yuzyillar boyunca teknolojik
yenilikleri etkilemis olmasina ragmen, Leibniz'in etkilendigi galismalar arasinda Cin
felsefesi ve MO. 1000 gibi erken bir tarihte kaydedilen kehanet kilavuziari da
bulunmaktadir. Yuzyil filozofu ve matematikgisi, ginimizde hala kullanilan ikili sayi
sistemini geligtirmis olsa da ikili kodla yazmaya yonelik yaklagimi, dogrudan 9. yuzyil el
kitabi olan | Ching'de bulunan heksagramlara ve kozmolojik fikirlere referans
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yapmaktadir. Leibniz'in bu eserleri, matematikle bilgisayar bilimleri arasindaki baglantinin
yani sira, Dogu felsefesiyle Bati disincesi arasindaki etkilesimin de bir érnegini
sunmaktadir. Leibniz'e gbre yaratilig, ex nihilo yani yoktan yaratimdi: Birincil bogluk O ile,
yaratici Tanri ise 1 ile temsil edilirken, kozmosun olusumu, 1 ile 0'In bir araya
gelmesinden olusmaktadir (Swetz, 2003: 281).

Barkod’'un tasarim ve algilanma bicimi ile ilgili bahsedilen ilk gelisim asamalarinin
ardindan tarih sahnesine ¢ikigsi, ABD'de 1948 yilinda, marketlerde seri urin bilgisi
saglama ihtiyaci sebebiyle Drexel Teknoloji Enstitisi'ne bagvurulmasi sonucu ortaya
cikmugtir. iki yiksek lisans égrencisi olan Bernar Silver ve Norman Joseph Woodlan bu
anlamda arastirma yapmaya baslayan o6nemli figurlerdir ve Urettikleri gesitli ¢6zim
onerileri sayesinde gelisimin ilk asamasini olusturmuslardir. ilk ¢ézim olarak Silver ve
Woodlan, ultraviyole i1s1ga duyarl bir murekkep kullanmayi 6nermisler ancak bu ¢6zim
maliyet acgisindan sorunlar i¢erdiginden, gelecegi belirsiz bir deneme olarak kalmigtir.
ikinci denemede ise, Morse Alfabesi mantigina dayanan bir gizgilenme sistemi
kullanilmistir. Bu sistemde, i¢ ice gegmis cizgilerle benzersiz bir yapi olusturulmasi
amaglanmis ancak bu yéntem baski sirasinda lekelenme sorunlarina neden olmustur.
Olusan bu lekeleme sorununu gideren ise sonrasinda IBM tarafindan barkod teknolojisini
gelistirmek Gzere gorevlendirilen George Joseph Laurer olmustur. 1971-1972 yillarinda,
soruna paralel gizgilerle ¢bzim bulmus ve giinimuzde sik¢a kullanilan barkod sistemini
gelistirmigtir. Laurer'in gelistirdigi barkod teknolojisini okuyabilen UPC tarayicisi, ilk olarak
1974'te Troy, Ohio'daki bir markette kullaniimaya baglanmistir. Sadece yatay cizgileri
degdil zamanla dikey yonde cizgileri de okuyabilen barkod okuyucu aygitlari, ginimizde
artik bu cizgilerin yani sira illistratif cizimleri, grafik sembolleri, ikonlari ve vektorel
grafikleri de okuyabilmektedir. “Uzerinde ilk barkod yer alan riin 10’lu Wrigley’s cikletleri
olmustur (Gorsel 1) (Hayat, 2012: 57; Akt: Balcan, 2022: 20)”.

HAPPY BIRTHDAY
BARCODES!

H"ml""l"l|"||||Illuus::.-_ l
43\“*\“6&&;‘

T 1]

46 YEARS AGO TODAY

THE FIRST BARCODE WAS SCANNED ON A PACK OF WRIGLEY'S GUM.
JUNE 26, 1974

Gorsel 1. Barkodun ilk kullanildigi sakiz markasinin 46. yili igin hazirlanan afis tasarimi
(indiabarcodes.com / Erigim Tarihi: 12.11.2023)
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3. Barkod’un Estetik Yonii

Pazarlama, igletme ve tlketiciler arasindaki aligveris slrecini kapsamaktadir. Bu
surecteki anahtar unsurlardan biri, Griindr. Uriin, tiiketicilerin istek ve ihtiyaglarina hitap
eden bir degerler paketini temsil etmektedir (Altunisik vd., 2014: 31). Renk, kalite, fiyat
gibi unsurlar bu degeri olusturan pargalardir. Pazarlama birimi, Grinin gérinimu ve
imajini sekillendirirken sanattan da yararlanmaktadir. Bu, sadece Urunun satigini degil,
ayni zamanda tlketicilerle duygusal bag kurulmasini da amacglamaktadir (Saygin, 2022:
156).

GunUmuzde, tiketim kultird ve markalagsma, sanat diinyasinda da elestirel bir bakis
acisini tetiklemekte ve sanatcilari yeni simgeler ve anlamlar arayigina yonlendirmektedir.
Sanatgilar, dénemin tuketim c¢ilginligina ve markalagsmanin etkilerine kargi duyarl bir
elestiri gelistirmek amaciyla, eserlerinde barkodlari sanatsal bir imge olarak kullanarak
yeni ve derin anlamlar yaratmaktadir. Bu baglamda, sanat dinyasindaki bu egilim,
gelisen dustnce yapilari ve tekniklerle birleserek barkodlari estetik bir dilin parcasi haline
getirmistir (Ozok, 2015: 3). Fakat kullanilan barkodlarin 2D olmasi okuma sirasinda
cesitili problemlere sebep olmus ancak bu yasanan bozulmalarin gideriimesi yoniinde de
cesitli ilerlemeler saglanmigtir. Ornegin Chen, Zhou, and Mow’un (2018) yapti§i deneysel
bir calismada; benzer algisal kalite altinda ©Onerilen RA Kodunun, sinirh
goruntileme/yazdirma altinda mevcut resim gémme 2D barkodlardan daha saglam ve
amaca hizmet eder 6zellikte oldugunu gostermistir. Yine benzer bir arastirmada (Rathi
and Grewal, 2022) ise resimleri QR kodlarina gémmek igin gesitli teknikler kullanildigi,
ancak renkli QR kodlarda fotograflardan kod tanimanin zor bir is oldugu belirtiimigtir.
Fakat daha iyi sonuclar alabilmek icin makine dgrenimi algoritmalari kullanilarak, kod
¢bzme oranini artirmanin mimkun oldugu ve bunun i¢in bazi ¢calismalar yapilabilecegi
ifade edilmistir. Buna gore QR kodlarin yluksek kod ¢ézme oraniyla yapilan degisiklikler,
daha cgekici, estetik ve glvenli hale getirilmigtir. Bu ¢alismalardan biri de Zhou ve Yang’in
(2021) yaptiklari ART-UP: Tarama Amagli, “Estetik QR Kodlari Olusturmak igin Yeni Bir
Yéntem” adli ¢alismadir. Bu arastirmada uygulanan yaklasim, estetik QR kodlarinin
gorsel kalitesini artirmak igin hiyerarsik, kabadan inceye stratejisini benimsemis ve
sirastyla su i kodu olusturmustur: ikili estetik QR kodu, gri tonlamali estetik QR kodu ve
renkli estetik QR kodu. Yaklasimin ayrica bazi baslatma parametrelerini ayarlayarak
farkli gorsel stillere sahip QR kodlari olusturmak igin de kullanilabilecegi anlasiimigtir.
Ydéntemde en son teknolojiye sahip algoritmalarla karsilastirmak icin kullanici anketleri
ve kod ¢c6zme deneyleri benimsenmigtir. Bu, onerilen yaklagimin hem gorsel kaliteyi hem
de tarama saglamhgi agisindan mikemmel performansa sahip oldugunu gostermistir.

Barkodun sanata yansimasinin ilk drnekleri, kavramlarin sanatla i¢ ice olmaya basladigi
donemlere denk gelmektedir. 20. ylzyilda tuketim kavrami ile birlikte sikga anilmaya
baslayan sanat, ticaretin ve tiketimin semboll olan barkodu, grafiti alaninda da anti-
kapitalist bir sembol olarak kendine mal etmistir. Tlketim dunyasini tetiklemeyi
amaglayan barkod, 20. ylUzyil sanatinin vazgegilmez imgelerinden biri olmustur (Gorsel
2). Barkod, sanatin ylzyillik simgeleri arasinda gagdas sanatin bir semboli olarak yaygin
bir kullanim alani bulmustur (Ozok, 2015: 5).
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Gorsel 2. Victor Vasarely, “Bora lII”, 1964, Tuval lizerine yagliboya, 149x141cm, Ozel
Koleksiyon (artnet.com / Erisim Tarihi: 07.12.2023)

i

Barkodlar, teknolojinin bir Urini olarak kabul edilse de bu grafik unsurlar, modern
dinyanin teknolojideki estetigini ve zamanin ruhunu da yansitan, ¢cagdas tasarim
anlayisina uygun bir gériinim sunarak tasarima guncel bir dokunus saglamaktadir.

4. Simgesel Bir Tasarim Olarak Barkod

Barkodlarin genellikle dogruluk, hiz, maliyet ve pratiklik gibi yararlarindan dolayi
kullanildigr bilinmektedir. Barkodlarin estetik ve simgesel tasarimlara donusturalebilmesi
icin belirli unsurlarin dikkate alinmasi gerekmektedir. Bu unsurlarin baginda, geometrik
dizen gelmektedir. Geometrik duizen, bir tasarimin kompozisyonunu belirleyen ve
izleyiciyi yonlendiren gizgi ve sekillerin yerlesimiyle ilgilidir. Gorsel hiyerarsiyi kullanarak
izleyiciyi belirli bir yol Uzerinde yonlendirir ve bu sayede tasarimin bir buttn olarak nasil
algilanacagini belirlemektedir. Bu noktada sanatin elemanlari ve tasarimin ilkeleri dikkate
alinmaktadir. Denge, tasarim ilkelerinden biridir ve dengeyi saglayan unsurlardan biri de
simetridir. Simetri sézcugunin iki anlami vardir. Simetri denildiginde ilk olarak; iyi
orantilanmig ve dengelenmig parcalarin olusturdugu genel bir yapi akla gelmektedir.
Diger taraftan, hayali bir gizgi ya da diizlemle ayrilmis iki yonlu bigim benzerligi de simetri
olarak tanimlanmaktadir. Simetrik dizenlemeler glinimulz grafik tasariminda yaygin
olarak kullaniimaktadir. Grafik tasarimda simetrik gorseller, hassasiyet olusturarak
kaostan uzak, sadelik ve formaliteyle iligskilendirilebilmektedir. Simetriyi farkh turlere
ayirmak mumkindur. Bunlar iki yonlu veya yansima simetrisi (bilateral), donel simetri,
6teleme simetrisi ve asimetri olarak ayrilmaktadir (Mercin ve Yavuz, 2022: 134). Simetri,
bir tasarimin iki tarafinin esit veya dengeli olmasi anlamina gelmektedir. Simetrik duizen,
gorsel bir denge ve harmoni saglamaktadir. Tasarimda denge, kullanilan gdrsellerin
agirhginin esit olarak tasarima dagitilmasidir. Bir tasarimda denge unsuru varsa o
tasarim, kendi iginde bir btln olusturmus demektir (Yilmaz, 2018: 21). Simetri, tasarimin
blatinlGgunl korur ve izleyiciye guven verebilir. Ancak, asimetrik dizen kullanilarak da
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dikkat gekici ve dinamik tasarimlar elde etmek miumkundur. “Bir tasarim iki farkl denge
sistemi icinde duzenlenebilir: a) Simetrik denge b) Asimetrik denge (Becer, 2009: 65)”.
Asimetri, izleyicide ilgi uyandirabilir ve tasarima enerji katabilir. Ancak, asimetrik bir
tasarim olusturulurken bile, denge ve diizen prensiplerini anlamak dnemlidir. Barkodlarin,
cizgi ve bosluklar arasinda kurmus oldugu matematiksel dizen de hassasiyetle
belirlenmig bir simetrik bir yapi teskil etmektedir.

Barkodlar, temelde siyah ve beyaz cubuklarin belirli bir dizen icinde yerlestirildigi
geometrik desenlerden olusur. Bu dizen, matematiksel bir hassasiyetle belirlenmis
simetrik bir yapi sunar. Grafik tasarimda simetri ve geometrik diizen, estetik agidan tatmin
edici bir gorsellik anlamina gelebilir. Barkodlar, bu anlamda gbze hos gelen bir denge ve
duzen saglar.

Barkodlar, tasarim acgisindan minimalist bir yaklasimi yansitmaktadir. Az sayida
elemanin basit bir diizen i¢inde kullaniimasi, minimalizmin temel prensiplerinden biridir.
Barkodlar, sadece gerekli bilgileri ileterek ve karmasgikliktan kaginarak minimalist tasarim
ilkelerine uygun bir estetik goruntu sunmaktadir. Minimalizm, sadece glzel sanatlarla
sinirli kalmayip ayni zamanda mimarlik, endustri tasarimi, dekorasyon ve web tasarimi
gibi gesitli tasarim alanlarinda da kendine yer bulmustur. Ornegin Mercin ve Diksoy'un
(2023: 9) yaptiklari bir arastirmada miuzelerin kurumsal kimliklerine bagli olarak
hazirlanan tasarimlarda minimalist yaklagsimin dzellikle grafik tasarim Urtnlerinden olan
bilgilendirme tasarimlari i¢in tercih edilmesi gereken bir olgu oldugu ortaya ¢ikmistir.
Cunkd bu yaklasim ile tasarlanan bilgilendirmelerin muizelerdeki mekansal kurguyu
butunledigi belirtiimigtir. Bu tasarim yaklagimi, indirgemeci anlayisiyla bilinir ve genis bir
yelpazede uygulanabilir. Minimalizm, tasarimin 6ztine odaklanarak gereksiz ayrintilardan
kaginmay ve basit, etkileyici bir ifadeyi tercih etmeyi amaglar (Goérsel 3). Bu sayede,
tasarimin temel unsurlari 6n plana cikarilir ve izleyicide guglu bir etki birakir. (Islakoglu,
2006: 1).

A FILM BY TIM BURTON

I

BEETLEJUICE

11 Laa
(RRRR N

Gorsel 3. Minimalist afis galismalar (graphicdesignjunction.com /
mrscheesemakeslovelythings.typepad.com / Erigsim Tarihi: 08.12.2023)
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Barkodlar siyah ve beyaz renklerle sinirlidir. Ancak, bu minimal renk birlesimi, kontrastin
guclla bir sekilde vurgulanmasina olanak tanimaktadir. Kontrast, gorsel ¢ekiciligi artiran
o6nemli bir tasarim 6gesidir ve barkodlardaki renk kullanimindaki sinirlama, kontrasti 6n
plana ¢ikararak estetik bir denge saglamaktadir.

5. Barkodlarin Tasarim Dilindeki Rolii

Barkodlarin, sadece Urin bilgisi saglayan araglar olmanin Otesinde, grafik tasarim
dinyasinda dikkat ¢ekici sembolleri arasinda yer aldigi sdylenebilmektedir. Bu unsurlar,
gorsel olarak cgekici ve iglevsel birer grafik tasarim 6gesi olarak barkodlarin degerini
artirmaktadir. Bu nedenle, barkodlari sadece pratik bilgi tasiyicilari olarak degil, ayni
zamanda estetik grafik tasarim Urlnleri olarak da goérmek, tasarim anlayisimizi
zenginlestirerek ve gunlik yasantimizdaki siradan unsurlara farkli bir perspektifle
bakmamizi saglayabilmektedir.

Barkodlarin tasarim dilindeki roll, sadece estetik degil ayni zamanda bilgi ile iletisim
kurma becerisine de dayanmaktadir. Dogru renk segimleri, uygun buyukluk ve
konumlandirma, tuketicilere urlnle ilgili onemli bilgileri hizh ve etkili bir gekilde
iletebilmektedir. Barkodlarin Grunlerin ve ambalajlarin Gzerindeki bilgi haricinde estetik bir
deger olmasi farkli bir mekansal perspektifte dusundlirse, i mekan tasarimlarinda
sanatginin kendisini ifade ettigi bir sanat eseri olarak da kargimiza gikabilmektedir
(Gorsel 4). Frith’e (2024) gére de barkodlar, sasirtici olmayacak derecede sanatgilarin
dikkatini cekmis, gerek ic mekan tasarimlarinda bir imge veya sanat eseri gerekse insan
vicudunda tattoo olarak kullaniimaya baslanmistir. Ona goére barkod ikonografisinin
hemen taninabilirligi, onlari gugli bir sembol ve ayni zamanda barkodlari populer bir
tasarim estetigi haline getirmigtir.

Gorsel 4. ic mekanda tasarim objesi olarak kullanilan barkoda bir érnek (tr.pinterest.com /
Erisim Tarihi: 08.01.2024)
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Bu durumun, tarihsel olarak arayuzlere karsi direngli olan gutizel sanatlar Gzerinde son elli
yilda yarattigi etki henlz tam olarak Olgulememistir. Bir sanat¢inin bu konuya
odaklanmasi, Ozellikle de barkod teknolojisine yonelmesi hem sanat camiasinin hem de
barkod endustrisinin ilgisini ¢ekmistir. Bu tlr sanat, aslinda 1990'larda sanatgilarin
barkodu mikemmel bir duvar sanati olarak gérmeye baslamasiyla ortaya ¢ikmistir. New
York'lu sanatgl Bernard Solco, bu yeni sanat bigciminde 6ncu rol oynamigtir (Gorsel 5).
Populer Amerikan UGrunlerinin  barkodlarini tasvir ettigi galismalariyla, sanat ve
teknolojinin i¢ ice gegmis oldugunu gésteren Bernard Solco'nun etkileyici biylk boyutlu
resimleri, taranabilir kalmalari igcin hassas bir sekilde 6lgceklendiriimis ve islenmistir. Bu
calismalar, pazarlamanin Urlnleri yerlesik kurumlara déndstirme, onlari bir kultGrin
dokusuna yerlestirme glcu Uzerine yorum yapmaktadir. Resimler, tlketicinin kendisine
sunulan sayisiz Urln ve pazarlama stratejisi tarafindan sekillendirildigi kadar, bunlarin
sekillendirilmesinde de bir oyuncu oldugunu 6ne strmektedir. Barkod, bu sosyo-
ekonomik birligin sembolidir ve her insani iglemin her yerde bulunan bir dipnotudur
(bernardsolco.com/art-of-technology/).

Gorsel 5. Design, Bernard Solco. (bernardsolco.com/art-of-technology/ Erisim Tarihi:
08.04.2024)

Barkod sanatgilarinin en yeni ve tartismasiz en yenilikgisi ABD'li sanatgi Scott Blake'tir.
Onun en 6nemli eseri Bruce Lee portresidir (Gorsel 6).
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Gorsel 6. Bruce Lee barkod tasarimi (barcodeart.com / trendhunter.com / Erigsim Tarihi:
24.12.2023)

Bruce Lee barkodu, tamamen Cinli dévis sanatgisinin yer aldigi film DVD'lerindeki
barkodlardan olugan dijital bir mozaiktir. Calismalarini Nebraska'daki stidyosunda kisisel
olarak bir araya getiren sanatgl, flipbook'larini vidali ciltleme ile ylksek kaliteli k&gida
basmaktadir. Her iki sirim de imzalanmig, tarih atilmis ve elli sayfalik animasyonlari
icermektedir. Kendini "anlamsiz bir sanatgi" olarak tanimlayan sanatci, hem disindirici
hem de eglenceli bir sekilde sakaci olan igler yapmak i¢in kavramsal ve gdrsel sinirlari
asmaktadir (linkedin.com).

Yildinm ve Cémertpay'in (2016) yaptiklari bir arastirmada, insan yasamini ve konforunu
artirmaya yonelik teknolojik uygulamalarin her gecen gun yayginlastigi belirlenmigtir.
iletisim teknolojilerinin gelismesiyle bilginin hizli tiiketimesi ve kirlenmesi gibi ¢agin
sorunlariyla kargl kargiya kalan bu donemde, teknolojinin getirdigi hizin iginde
kaybolmadan, insanlik adina yeni olanaklari kullanmanin énemi giderek artmaktadir. Bu
bagdlamda, tarihten giinimize giysiler malzeme, desen, renk, doku, model gibi tasarim
Ozellikleriyle sembolik anlamlar tasiyan, dijital bilgiyi QR kodlarla benzer sekilde ileten
islevlere sahip olmuslardir (Goérsel 7). Tekstiller ve QR kodlarda ortak olan bu mesaj
tasima islevinin, tekstillerde QR kod kullanimiyla daha da zenginlestirilebilme olanagina
sahip oldugu anlagiimistir. Sosyal mesajlar iceren QR kodlarin, ¢agin teknolojisi ve
sanatsal yaklasiminin bir sentezi olarak tekstil tasarimiyla daha estetize olabilecedi,
mesaji daha anlamh kilacagi ve daha fazla farkindalik yaratabilecegi sonucuna
ulasilimistir (Gorsel 8).
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Gérsel 7. Kiyafet tasarimi, Yildirim, L. ve O. Comertpay (2016).

I

L

Gorsel 8. Tisort tasarimi 6rnekleri (barcodeart.com / Erigim Tarihi: 26.12.2023)
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Barkodun tasarim dinyasinda kullanilan en ilging 6rneklerinden biri de oyuncularina
essiz bir ajan deneyimi sunan dinyaca Unli HITMAN adindaki oyun serisidir. Oyun, bas
karakter olan ajan 47'nin kafatasindaki barkodla bilinmektedir (Gorsel 9). Bu barkod,
sadece estetik bir 6zellik degil, ayni zamanda oyunun ana karakterinin gegmisi ve
Ozgunluguyle ilgili bir dizi gizemi de temsil etmektedir.

Kafatasindaki barkod, oyunculara karakterin sadece fiziksel olarak degil, ayni zamanda
gecmisi ve kimligi ile de nasil butlnlestigini anlatan gugll bir sembol sunmaktadir. Bu,
onun sadece tek dedil, belki de gizli bir projenin sonucu veya 6zel bir gelisimin Grinu
oldugunu da gdstermektedir. HITMAN serisindeki bu barkod, oyunculara karakterin
benzersizligini ve karmasgikhgini hatirlatirken, ayni zamanda onun tehlikeli ve gizemli
dinyasini da yansitan ikonik bir sembol olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyunun bir pargasi
olmak, ajan 47'nin diinyasina dalabilme ve bu barkodun ardindaki sirlari gézebilme firsati
sunmaktadir.

Gorsel 9. HITMAN oyun karakteri (screenrant.com / Erigsim Tarihi: 10.02.2024)

Barkodlar, hem ticari dinyada drtnlerin izlenmesi igin kullanilan pratik araglar olarak hem
de sanat eserlerinde, edebiyatta ve kultirel Grinlerde sembolik anlamlar yuklenerek
kullaniimaktadir. Bu baglamda tiuketim kultariine en ¢ok dikkat ceken sanatgilardan biri
de Banksy'dir. Banksy'nin eserleri, siklikla tuketim temasina odaklanirken, bunun dogal
dinya uUzerindeki olumsuz etkilerine de dikkat ¢ekmektedir. Sanatgi Barcode adli
eserinde bu temalari iglemektedir (Gérsel 10). Ancak, bu ¢alismanin bagka bir yorumu
da leopar ve barkod arasinda benzersizlik baglantisi kurmaktadir. Leoparlarin her biri
benzersiz nokta desenine sahip oldugu gibi barkodlar da benzersiz kombinasyonlara
sahiptir. Bu blylk kediler, barkodun ©6nerdigi standarthga karsin cesitliligi
simgelemektedir. Banksy'nin bu kompozisyonuyla, bireylerin benzersiz ve 6zel bilgilerinin
kolayca toplanip satilmasi ve dev veri bankalarina entegre edilmesi gibi konulara da
gbnderme yapildigi goérilmektedir. Eser ayni zamanda, hayvanat bahgelerinde veya
deniz parklarinda kafeslere kapatilan hayvanlar veya yabani hayvanlarin kacak
avlanmasi ve yasa digl ticareti gibi konulara da bir yorum getirmektedir. Bu durum,
insanlar tarafindan eglence amagcli kullanilan hayvanlarin haklarina ve dogal yasam
alanlarina saygi duyulmasi gerektigine dair bir ¢gagri niteligindedir. Barcode, Banksy'nin
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imzasini tasiyan bir eser olmasiyla birlikte, tiketim toplumunun elestirisi ve doganin
korunmasi gerekliligi gibi onemli konulara dikkat cekmektedir. Bu eser, sanatin gucinu
kullanarak izleyicilere dusundirici mesajlar iletmekte ve toplumsal farkindalig
artirmaktadir (myartbroker.com).

Gorsel 10. Banksy, “Barcode”, 2010, (flickr.com / Erisim Tarihi: 10.02.2024)

6. Barkod Tasarimlarinin incelenmesi

Geleneksel barkod érneklerinin 6ne cikan 6zelligi, islevsel bir sembol olmalaridir. Bu
kapsamda ele alinan Gorsel 11°deki barkod 6rnegi incelendiginde, belirli kalinhklarda
dikey cizgilerden olusan ve alt kisminda sayilarin yer aldidi iglevsel bir sembol oldugu
goOrulmektedir. Barkodlarin ilk ortaya ¢ikis amaglarini yerine getiren ancak sanat ve grafik
tasarim agisindan bakildiginda estetik olmayan nitelikte bir sembol oldugu soylenebilir.

711299753ll293685
I

ULKE VEYA UROUN KODU
SIMGE KODU

FIRMA KODU KONTROL
KODU

Gorsel 11. Geleneksel barkod 6rnegi (interpatent.com / Erisim Tarihi: 18.12.2023)
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ANULIILIOLIAL 111101410 per lUUg
Energy 88k]/188kcal, Protein o.5g, Carbs 48g, Fat og

Best before: See base of bottle

(9] TR OLFLO B0 668 |57
\i‘;j Once opened, refrigerate and devour within one month. LMLQJ

Goérsel 12. Steve Simpson’in Mic’s Chilli Markasi igin yapti§i ambalaj tasarimi *Y(iksek Ovgliye
Sahip (Gimus) IDI 2013 dddilleri ve *ICAD 2013 ¢dilinde ambalaj tasarimina ALTIN Zil 6ddlu
verildi (stevesimpson.com / Erisim Tarihi: 11.12.2023)

Gorsel 12'deki barkod 6rnegi incelendiginde, ilk ortaya ¢ikan barkodlardan farkli ve
illistratif bir tasarim nesnesi oldugu séylenebilir. Geleneksel barkodlarda yer alan farkh
kalinliklardaki dikey ¢izgiler ve onu tamamlayan alt kisimdaki sayisal rakamlar yaninda
barkodun cizgilerinin Ust kisminda ejderha illustrasyonun yer almasi, bu tasarima farkh
anlam yuklendigini gostermektedir. Barkodun genel gérinumune bakildiginda, sembolin
alt tarafindaki duz gizginin Ust kisimdaki yumusak cizgiler ile dengelenmeye c¢alisildigu,
dikey cizgi hareketlerinin yatay ve yumusak cizgilerle bir zithik olusturarak estetik bir
gbrinim elde edilmeye c¢alisildi§i gorinmektedir. Ayrica sembolde illistre edilen
ejderhanin soldan sada dogru hareket ediyor olmasinin, insan gézinin okuma
aligkanhginin dikkate alinarak bir hareket yonu olusturulmak istenmesinden kaynakl bir
uygulama olduguna isaret etmektedir. Genel olarak bu barkod tasarimi ile ilgili, islevsel
bir Griin olma 6zelligi yaninda hem renk hem de sekiller ile gizgilerin olusturdugu etki
sayesinde estetik bir imaja donisen sembol oldugu sdylenebilir. Ambalaj tasariminin
odulla bir tasarim olmasi da sasirtic bir durum degildir. Cinkl hem tasarimin bir parcasi
olan barkod sembolinin estetik kaygilar ile tasarlanmis olmasi hem de etiket tasariminin
batininde yer alan goérsel imgeler ile yazilarin, renk, sekil, ¢izgi, leke uyumunun
illistrasyonla olan butincidl bagi cgekiciligini ve etkisini énemli dl¢ide artirmaktadir.
Tasarimin buatunundeki kulturel imajlarin kullanimi ise 6zgun bir yaklasim olarak
degerlendirilebilmektedir. Bu ydnleriyle barkod sembolinin tasarima deger kattigi
sdylenebilir.
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Gorsel 13. Snappy Flossers dis ipi - Steve Simpson tasarimi (stevesimpson.com / Erisim Tarihi:
19.12.2023)

Gorsel 13'deki barkod 6rnegine bakildiginda, tasarimci Steve Simpson tarafindan
tasarlanan barkod tasariminda markanin maskotu olan timsah figirinden faydalandigi
gorilmektedir. Dis ipi markasinin maskotu olan timsahin agiz yapisi ve timsahlarin sahip
oldugu cok sayida dis, barkod sembolizmini kullanarak tasarimin anlamh bir parcasi
haline gelmigtir. Barkod sembollndeki illistre edilmis timsahin agzindaki diglerin
barkodun gizgilerine donustirtldigu, yani bir metafor yapildigi séylenebilmektedir. Bu
barkod sembolunin geleneksel barkod tasariminin 6tesine gectigi ve estetik bir gorsele
donudstigu ifade edilebilir.

SPECIALLY PRODUCED FOR:
ALDISTORES LD,
POBOX 26, ATHERSTONE,
WARWICKSHIRE CV9 25H.

ALDI STORES (IRELAND) LTD.,,
PO BOX 726, NAAS, (0. KILDARE.
Visit us at www.aldi.com

44045934

Gorsel 14. ALDI Market sag kremleri (reddit.com / imgur.com / Erisim Tarihi: 05.01.2024)

Gorsel 14 incelendiginde barkod érneginin ALDI Market igin Uretilen bir sa¢ kremi oldugu
gorulmektedir. Sag kremi ambalajlarindaki barkod tasarimlarinin, Grinin ne igin
retildigini ve kullanim amacinin tuketicilere etkili bir sekilde aktarilmaya calisildigi
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anlasiimaktadir. Tasarimci, barkod gizgilerini sa¢ telleri seklinde ele almis, vektorel
olarak da tarak illistrasyonu kullanmistir. Barkodun gizgileri sag tellerinin esnek yapisini
gOsterirken, krem sayesinde sagin tarak ile kolayca taranabildigi algisi veriimeye
calisilmigtir. Bu barkod tasariminin da geleneksel olanlara gore estetik ozellik icerdigi
sdylenebilir.

Gorsel 15. Spagetti ambalaji — Kaufland (boredpanda.com / Erisim Tarihi: 05.01.2024)

Gorsel 15'teki ambalaj tasariminin, Kaufland Market igin Uretilen spagetti GrinG igin
oldugu anlasiimaktadir. Bu ambalaj tasarimindaki barkod cizgileri, spagettinin gubuk
pargalari seklinde yansitiimigtir. Bu tasarim, diger klasik barkodlardan farkh olarak
spagetti ile butunlestigini gosterebilmek amaciyla barkod gizgileri uzun tutulmus ve
uclarinin birlestigi noktada ise vektdrel olarak betimlenmis bir g¢atal illistrasyonu ile
birlestiriimistir. Bu barkod tasarimi, alisilagelmis barkodlar uygulamalarindan farkli ve
estetize edilmis bir kompozsiyon olarak dne ¢ikmaktadir.

7. Bulgular ve Yorum

Barkod bir ambalaj tasariminin islevsel ve onemli simgesel tasarim imajlarindan biri
olarak kabul edilebilmektedir. Barkodlarin yer aldigi ambalaj tasarimlarinda, tuketici ile
etkilesim kurma, dikkat cekme ve farklilik yaratma, kigisel satigin yerine gegcme yetenegi,
sessiz bir satig elemani gibi rol alarak trdnun raflardaki gértnarliginu artirma, kendini
basaril bir sekilde pazarlama, 6zgln tasarimiyla yeni kullanicilar cezbetme, satin alma
sonrasinda pratik kullanim saglama, yaraticiligi yansitarak imaj geligtirmeye katkida
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bulunma gibi bir dizi 6nemli iglevi yerine getirmektedir. Bu baglamda, ambalajin,
dolayisiyla barkodlarin tasarlanmasi surecinde tasarimcilara digen rollerin oldugu
sOylenebilir (Mercin ve Pehlivan, 2010: 403).

Barkod, geleneksel olarak yalnizca iglevsel bir unsur olarak gorulse de gunumuizde
ambalaj tasariminin édnemli bir unsuru haline gelmigtir. Barkod artik sadece Urlinin
izlenmesi ve satis islemlerinde kullanilan bir kod olmanin dtesinde, estetik agidan da
tasarlanmasi gereken bir unsurdur. Ambalajin genel tasarimini tamamlayan ve Urdnun
marka imajini destekleyen bir 6ge olarak degerlendirilen barkod, sanat dinyasinda
sadece gorsel bir 6ge olmanin 6tesinde farkh ifade bigimlerine doénlgserek izleyicileri
dustinduren gugli bir arag olarak gérilmektedir.

Sonug ve Oneriler

Bu arastirma, barkod simgelerinin ambalaj tasarimlarina estetik bir deger katmasi
gerekliligini vurgulamaktadir. Bulgular, barkodlarin tiketiciyle etkilesim kurma, dikkat
cekme, farklilik yaratma, Grindn raflardaki goérinurliguni artirma ve pazarlamaya
katkida bulunma gibi 6nemli iglevleri oldugunu ortaya koymaktadir. Ambalaj tasariminda
barkod simgelerinin de 6zgun ve estetik olarak tasarlanmasi gerektigi, tasarimcilarin bu
suregte onemli bir rol Ustlendigi ve tasarimlarin tiketicilerle etkilesimini gugclendirdigi
vurgulanmaktadir. Barkodlarin geleneksel ve islevsel semboller olmanin 6tesinde estetik
bir degere sahip oldugu ve ambalaj tasarimlarinin bir parcasi olarak dnemli bir rol
oynadigi belirtiimektedir. Geleneksel barkod tasarimlarinin yani sira, 6zellikle marka
kimligini yansitan veya Uriiniin kullanim amacini vurgulayan estetik barkod tasarimlarinin
on plana ciktigi ifade edilmektedir. Barkodlarin minimalist tasarim ilkelerine uygun olarak
sade ve etkili bir sekilde kullanildigi, renk ve kontrastin estetik bir denge sagladigi ve
simetri ile geometrik duzenin gorsel cekiciligi artirdidi vurgulanmaktadir. Ayrica,
barkodlarin sanat dinyasinda da ilgi ¢ektigi ve bircok sanatginin bu semboll estetik bir
anlamda kullanarak yeni anlamlar yukledigi belirtiimektedir. Tasarimcilarin barkodlari
sadece islevsel bilgi tasiyicilari olarak degil, ayni zamanda estetik grafik tasarim 6gdeleri
olarak da gdérmesi ve kullanmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu sekilde, barkodlar
ambalaj tasarimlarinin bir pargasi olarak trdnun goranarlugunua artirabilir, marka kimligini
guclendirebilir ve tuketicilerle duygusal bag kurabilir.

Sonug olarak, barkodlarin sadece islevsel bir ara¢ olmanin 6tesinde estetik bir degere
sahip oldugu ve dogru bir gekilde tasarlandiginda ambalaj tasarimlarinin dnemli bir
unsuru haline geldigi ifade edilmektedir. Bu nedenle, barkod tasarimlarinin estetik agidan
dikkatlice ele alinmasi ve Urtinin marka kimligini ve kullanim amacini dogru bir sekilde
yansitmasi gerekmektedir.
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Oz

Fiziksel evren ile sanal evren arasinda kdpru islevi géren metaverse, kendi sosyal ve ekonomik
sistemine sahiptir. Metaverse icerisinde kullanicilarin sanal arsa alimi ve satisi yapip bu sanal
arsalara kendi muilklerini insa etmeleri sanal mimari kavramini gelistirmistir. Sanal mimari kavrami
her ne kadar ortaya ¢ikmis olsa da kullanicilarin ¢ogu kendi dunyalarini kurarken estetik kaygi
dusinmeden evren olusturmaktadir. Metaverse evrenindeki tasarim tutarsizliginda fiziki diinyada
oldugu gibi kullanicilar tarafindan estetik kaygi tasidigi varsayilmistir. Calismanin, metaverse
platformlarindaki ortam tasarimlarinda daha tutarli ve etkili bir tasarim gelistiriimesine katki
saglamasi amaglanmistir. Spatial platformuna yiiklenen metaverse ortamlari igerisinden tasarim
tutarsizliklari igerenler amagli 6rnekleme ydntemiyle secilmistir. Bu ydntem ile belirli bir hedef
dogrultusunda segimleri daraltmak ve istenilen amagta sonuglar elde etmek hedeflenmistir.
istenilen amagta olan ortam tasarimlari igerisinden (¢ tanesi rastgele érnekleme yéntemiyle
segilip, her birine esit sans verilmistir. Segilen ortamlarin Gestalt ilkeleri ve tasarim &geleri
baglaminda genel gérinimleri ve tasarim stilleri incelenmistir. Bu incelemede, nitel arastirma
yéntemlerinden igerik analizi teknigi kullanilmistir. inceleme neticesinde metaverse platformunda
tasarlanan mekanlarin zaman kavrami bakimindan geg¢mis, gunimuiz ve gelecek zaman
dilimlerinin bir arada bulundugu ve mekanin tasarim stilinden ¢ikarak farkli tasarim stillerinin bir
arada kullanildigi tasarim tutarsizliklar géralmastir. Bu tasarim karmasasi sonucunda ortam
tasarimlarinda, yuksek ve disUk poligonlu G¢ boyutlu modellerin ayni ortamda kullaniimasi
tasarim tutarsizhgina neden olmaktadir. Metaverse platformunda kullanicilarin kendileri mekan
tasarimi yapmasiyla birlikte tasarimlarda devamlilik ve butunlik kaybolup gorsel estetik
kaygilarindan uzaklasildigi géralmuUstir. Yapilan arastirmada goérsel uyumsuzluklarin
¢6zimlenebilmesi igin ortam tasariminda Gestalt tasarim ilkelerinin ve tasarim 6gelerinin referans
alinmasi gerektigi goéz énunde bulundurulmahdir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Gergeklik, Sanal Ortam Tasarimi, 3B Modelleme, Gérsel
Tasarim llkeleri

Abstract

The Metaverse, which acts as a bridge between the physical and virtual universe, has its own
social and economic system. The concept of virtual architecture has been developed by users
buying and selling virtual lands and building their properties on these virtual lands within the
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Metaverse. Although virtual architecture has emerged, most users create universes without
considering aesthetic concerns when building their worlds. The design inconsistency in the
Metaverse universe has been assumed to be of aesthetic concern by users, as in the physical
world. The study is intended to contribute to developing a more consistent and practical design in
environment designs on metaverse platforms. Those containing design inconsistencies were
selected using a purposeful sampling method among the metaverse environments uploaded to
the Spatial platform. With this method, narrowing down the choices in line with a specific goal and
obtaining results for the desired purpose is possible. Three of the environment designs that served
the desired purpose were selected by random sampling, and each was given an equal chance.
The selected environments' general appearance and design styles were examined in the context
of Gestalt principles and design elements. The content analysis technique, one of the qualitative
research methods, was used in this analysis. As a result of the examination, design
inconsistencies were observed in the spaces designed on the metaverse platform, where past,
present, and future periods coexist in terms of time concept and where different design styles are
used together, deviating from the design style of the space. As a result of this design confusion,
using high and low polygon three-dimensional models in the same environment in environmental
designs causes design inconsistency. As users design spaces on the Metaverse platform,
continuity and integrity are lost, and they move away from visual aesthetic concerns. In the
research conducted, it should be considered that Gestalt design principles and design elements
should be taken as references in environment design to resolve visual incompatibilities.

Keywords: Metaverse, Virtual Reality, Virtual Environment Design, 3D Modeling, Visual Design
Principles

Giris

GunUmuz teknolojisinin hizla buytylp gelismesiyle birlikte sanal gergeklik ve metaverse
kavrami da sik¢a rastladigimiz bir platform haline gelmistir. Sanal gerceklik, bilgisayar
ortaminda olusturulan G¢ boyutlu modellemelerin teknolojik vasitalarla kullanicilarin
aklinda gergek ortam hissini vermesini ve ortamda bulunan nesnelerle etkilesim halinde
olmasini saglar. Gergegdin yeniden inga edilmesi ve gergek olan ne varsa sanal evreninin
de olusturulabilecek olmasi sanal gergekligin bir gérisidur (Kayabasi, 2002: 151).
Metaverse, genellikle sanal gergeklik (VR) ve artiriimig gergeklikle (AR) i¢ ice olan goklu
ortamlarin, kullanicilarin etkilesim kurabildigi, iletisime gecebildigi ve igerik olusturabildigi
bir dijital diinya olarak tanimlanmaktadir. Metaverse, kendi sosyal ve ekonomik sistemine
sahip olan kullanicilarin yeni kimlik olusturabilme imkéani bulunan bu diinya hala gelisimini
surdurmektedir. Metaverse, Web 3.0 teknolojisinin 6zinde yer alan ve kullanicilari gergek
zamanl etkilegimli sanal evrenlerde bir araya getirerek dijital varlik sahipligi kendi iginde
ekonomisi olan ve gergek evrenle butunlesik deneyimler gibi yeni nesil internet
teknolojilerini destekleyen bir yapiyr olusturur. Teknolojinin geligsmesiyle web
sistemlerinin igerigi, kullaniciya erigmesinde meydana gelen degisikliklerle birlikte farkli
donemlere ayrilmigtir. Web 1.0 monolog olarak adlandirilan internetin ilk neslidir ve
kullanici yalnizca bilgileri okuyabilir (Nath & Iswary, 2015). interaktif Web olarak bilinen
Web 2.0 ise okuma yazma agi olarak adlandirilir (Nath & Iswary, 2015). Web 1.0
teknolojisi tek yonli, web 2.0 ise ¢ift yonla bir ag sistemidir (Latorre, 2018: 3). Web 2.0
kullanicilarinin ortaklasa ve paylasarak olusturdugu sosyal ag sistemidir (Latorre, 2018:
3). Web 2.0 teknolojisiyle blog, wiki, sosyal medya platformlari gibi uygulamalari
simgelemektedir. Web 2.0 sisteminde agik erisim mevcuttur. Acik erigsim, hacker
kullanicilarin gikmasiyla glvenlik agr sorunu yaratmaktadir (Nath & Iswary, 2015).
Semantik Web yani Web 3.0 ise daha kisisel teknoloji olarak tanimlanabilir. Kiginin arama
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gecmisine bakilarak zevklerine ve tercihlerine gore uyarlanmistir. Web 3.0 teknolojisi Ug
boyutlu tasarimin kullanildigi metaverse kavraminin gelistigi teknoloji agidir.

Gunimuzde metaverse kavrami gittikge populerlik kazanmakta ve birgok firma bu alana
yonelik galismalar tretmektedir. Bunlardan biri Facebook CEO’su Mark Zuckerberg'in,
Facebook sirketinin adini “Meta” olarak degistirmesidir (Karagol, 2023: 248). Metaverse
evreninde kullanicilar “avatar” ile kimliklerini olustururlar. Metaverse terimi, fiziksel
diinyanin 6tesinde sanal bir diinyayi temsil eder ve fiziksel evren ile sanal evren arasinda
kopru islevi gérmektedir. Gunlik yasamdaki ortam metaverse ortaminda da aynidir.
Metaverse evreninde kullanicilar 6zgur bir sekilde dolasip etkilesime gegebilir, oyunlar
oynayip egitim alabilir, is kurabilirler. Metaverse evreninde para kazanmak ve alisveris
yapmakta mimkindir. Metaverse evreni icerisinde “sanal mimari” kavrami da
gelismektedir. Bunun ana sebebi kullanicilarin sanal arsa alimi ve satisini yapip bu sanal
arsalara kendi mulklerini ingsa etmeleridir. Boylelikle ortam tasarimlari sanal evrende de
karsimiza ¢ikmaktadir. 19. ve 20. yuzyillarda belirginlesmeye ve kendini gdstermeye
baslayan ortam tasarimi kavrami artik sanal evrende de sekillenmeye baslamistir (Kale,
2021). Modern kentlesmeyle birlikte, kimlik olusumu konfor ve saghgin Ustiinde bir kalite
talep ederek Rdnesans doneminde estetik gorinime ydnelim baslamistir (Aktas &
Akyildiz, 2018: 39). Ortam tasarimi, insanlarin yasadigi ¢evreyi sekillendirmesi ve estetik
gOrinim saglamasiyla olusan bir stiregtir. Sanal mimari kavram ile ortam tasarimi her ne
kadar ortaya ciksa da kullanicilarin gogu kendi dunyalarini kurarken estetik kaygi
distinmeden evren olusturmaktadir. Kullanicilar olusturduklari ortamlarda uyumsuz
nesneler kullanarak estetik gériinimden uzaklagmaktadirlar. Ortam ile uyumsuz objeler,
kurulan evren igerisinde digerlerinden badimsiz durarak tutarsizlik yaratmaktadir.
Galisma, metaverse evren tasariminda daha tutarh ve etkili bir tasarim ortami
gelistirimesine katki saglamasi amaglanmistir. Calismada, metaverse ortamlarindaki
tutarsiz tasarimlar Gestalt ilkeleri ve tasarim dgeleri kapsaminda genel gérunumleri ve
tasarim stilleri incelenmistir. Calisma, metaverse platformlarindan biri olan Spatial
uygulamasinda ki ortam tasarimlarini kapsamaktadir. Spatial.io platformundan amagh
ornekleme ve basit rastgele 6rnekleme kullanilarak ¢ tane mekan segilmis olup icerik
analizi yontemi ile incelenmigtir.

1. Metaverse

Antik Yunanca'da "meta" kelimesi, "sonra" ve "Otesi" anlamlarina gelmektedir (Kose,
2021). “Verse” ise “universe” anlamina gelen evren sézcuglinden tiremis ve metaverse
“Ote evren”, “evren o6tesi” anlamlarina gelmektedir (Celik, 2022: 68). Metaverse terimi,
fiziksel dinyanin 6tesinde sanal bir dinyayi temsil eder ve fiziksel evren ile sanal evren
arasinda kopru islevi gérmektedir. Bu dijital evrende, kullanicilar bagimsiz bir sekilde
dolagabilir, etkilesime gecebilir, oyunlar oynayabilir, egitim alabilir, is kurabilir ve icerik
uretebilirler. Metaverse kavrami, sosyal medya ve oyunlar araciligiyla giderek daha fazla
populerlik kazanmaktadir. Birgok teknoloji firmasi, bu alanda galismalar Ureterek ve
metaverse tabanli deneyimler kullanarak kullanicilarina etkilesimli dijital ortamlar
sunmayi amaglamaktadir. Metaverse kelimesi giinimuizde popiler olan bir kavram olsa
da aslinda bu kavram daha eskiye dayanmaktadir. Metaverse kavrami 1992 ‘de
bilimkurgu yazari Neal Stephenson’in yazdigi “Snow Crash” isimli romaninda gegmistir
(Guven & Gulven, 2022: 1793). Her ne kadar bu romanda ismi gegse de ilk kez konsept
olarak 1984’te William Gibson’in “Neuromancer” adli bilimkurgu romaninda “siber uzay”
olarak tanimlanmistir (Sekerci, 2017: 1131). Metaverse evreninin énemli unsuru, 3
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boyutlu sanal evren temeline sahip olan 2003 yilinda kurulan “Second Life” metaverse
dinyasina gegis yapilan platform olmustur (Karagol, 2023: 253). Tum dijital 6gelerin
birlesimiyle var olan ortaklasa bir sanal ortam alaninda kurgusal bir dinya s6z konusudur.
Metaverse, bilimkurgudan ¢ikmis bilim ve teknolojiye donismeye baslamistir (Kose,
2021). Metaverse kavrami, sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, yapay zeka ve blockchain
gibi teknolojilerin bir araya gelmesiyle meydana ¢ikan genig, devamli kendini gelistiren
ve etkilesim saglayan dijital ortam ifade eder. Bu kavram, gelecekte internetin tabakali
ve daha detayli bir kullanici deneyimi sunacadi 6ngurisu tasir. Yakin zamandaki
gelecekte sanal gergeklik kavrami yasamimizi oldukga etkileyebilir ve yagsamimizin bir
unsuru haline gelip insanlar zamanlarini farkli sanal ortamlarda gegirebilirler. Metaverse
insanlarla birlikte vakit gegirilip etkinliklere, aligverise gidilen, seyahat edilebilen ortam
olarak betimlenebilir. Bireyler kendi kimliklerini avatarlar Gzerinden aktararak bu sanal
dinyaya dahil olmaktadir. Sanal evrene dahil olan kullanicilar, dijital karsiligi olan
avatarlari ile metaverse dinyasinin sundugu her imkandan faydalanmaktadir. Metaverse
platformlarinin birgogu bilgisayar tabanh olugumlardir. Bir kisim ise sanal gergeklik
teknolojisinden olusmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin az olmasindaki etken
masaustu bilgisayar kullanicilarin sanal gergeklik kullanicilarindan daha fazla olmasidir.

Metaverse platformlari, sanal ve artiriimis gergeklik teknolojilerini birlestirerek
kullanicilar! dijital evrenlerde bir araya getirir ve sanal evrenlerde kullanicilarin birbiriyle
etkilesimde bulunmalarina olanak tanir. Bu platformlar, fiziki dinya ile dijital dinyayi
birlestirerek kullanicilara sanal olarak yolculuk etme, egitim, sosyallesme ve dijital ticaret
gibi gesitli deneyim sunmaktadir. Platformlarin kullaniciya sundugu bir bagka imkan ise
NFT’lerdir. NFT'ler, dijital varliklar temsil eden ve blokzincir teknolojisi ile kaydedilen &zel
tokenlardir (Senkardes, 2021: 156). Bu tokenler, dijital sanat eserleri, oyun igi 6geler,
sanal gayrimenkuller gibi dijital varlilarin benzersiz sahiplik haklarini belgelemek icin
kullanilir (Senkardes, 2021: 158). NFT'ler, Metaverse platformlarinda dijital varlik
sahipligi konusunda &énemli bir unsurdur. Ornegin, bir Metaverse platformunda
kullanicilar, NFT'ler araciligiyla sanal gayrimenkuller satin alabilir, sanat eserleri
koleksiyonu olusturabilir veya oyun igi 6gelere sahip olabilir (Karagdl, 2023: 258). Bu
sayede, NFT'lerin sagladig! dijital varlik sahipligi kavrami, Metaverse platformlarinda
kullanicilarlar etkilesimli hale gelir. Metaverse platformlari, NFT ile daha zengin ve
kisisellestiriimis deneyimlerin olusmasina olanak tanir.

Bilgisayar bilimindeki yenilikler, insan etkilesimini etkileyip glnlik yasamda var olan
sosyal yasantiyi ve iletisimi degistiren énemli bir unsur haline gelmektedir (Mete, 2022:
159). Metaverse kavrami da bu gelisen teknoloji ile hizla blylimektedir. Metaverse
platformlarinda kullanilan teknolojik aletlerden biri olan bilgisayarlar metaverse evrenine
giris saglamak veya bu evrende tasarim yapmak igin kullanilan teknolojilerin basinda
gelmektedir. Bilgisayar ve akilli telefon disinda kullanilan teknolojik aletlerden birisi de
VR gozluklerdir. /( bu cihazlar)VR sanal gergeklik g6zIugu yaz gozllkler gergeklik algisini
ve metaverse deneyimini en etkili kilan araglardir. Gozluklerinin maliyetinin yiksek olusu
bilgisayarlari daha ¢ok tercih edilir hale getirmektedir. Metaverse kavrami ile gelisen
teknolojik aletlerde, kullanicilarin metaverse platformlarina kolay ulasiimasini
saglamaktadir.

1.1. Metaverse Platformlarindan Ornekler

Metaverse platformlari kullanicilarin sanal evrende etkilesimde bulunmalarina ve cgesitli
deneyimlere katiimalarina olanak saglayan platformlardir. Metaverse platformlarinin
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benzer 6zellikleri olsa da her birinde farkli alanda 6zellikleri bulunmaktadir. Metaverse
platformlari, merkeziyetli ve merkeziyetsiz olarak ikiye ayriimaktadir. Merkeziyetli
metaverse platformlarinda olusturulan icerik veya oyunlarin mulkiyeti sanal dinyanin
arkasindaki varliga verilirken merkeziyetsiz platformlarda ise yaratici kullanicilarin
mulkiyetinde kalmaktadir (Cela, 2022).

1.1.1. Spatial.io

Spatial.io 2016 yilinda kurulan igerisinde birgok farkli evren bulunan Ucretsiz ve
merkeziyetli bir metaverse platformudur (Spatial, 2023). Kullanicilarin kendi avatarini ve
evrenini olusturabilecekleri, sohbet edebilecekleri etkilesimli bir platformdur. Bu platform
kullanicilar i¢in serbest tasarim imkani sunarak kullanicilarin istedikleri gibi evren
tasarimi yapmalarina olanak saglamaktadir. Evren olustururken platformun iginde
bulunan Gg¢ boyutlu hazir objelerin yani sira kullanicilar kendileri olusturduklari objeleri de
platforma ylUklemektedir. Bu durum skybox icinde gecerli olup hazir sablonlar yerine
kullanicilar  kendilerinde olan iki boyutlu goérintilerini U¢ boyutlu ortama
yukleyebilmektedir. Spatial.io platformunda LIDAR teknoloji 6zelligi ile ortam taramasi
yapilmaktadir. Bu evrenlere VR gozluklerle de giris saglanmaktadir. Spatial'in metaveri
alanlari, PBR tabanli malzeme &zellikli modeller igin gITF entegrasyonunu
desteklemektedir (Spatial., 2023). Kullanicilar “Coins” para birimi ile olusturduklari
evrenleri satip veya kiralayip para kazanmaktadir. Metaverse platformlari igindeki sanal
evrenlerde kullanicilarin dijital varliklar satin almasini, takas etmesini veya koleksiyon
olusturmasini saglayan NFT’ler Spatial.io platformu igerisinde de bulunmaktadir. Bu
platform kullanicilar igin serbest tasarim imkani sunmaktadir. Kullanicilar istedikleri gibi
evren tasarimi yapabilmektedir.

1.1.2. Decentraland

Decentraland, 2015 yilinda Ari Meilich ve Esteban Ordano tarafindan gelistirilen ve 2020
yilinda halka agik hale gelmis metaverse platformlarindan biridir (Decentraland, 2024).
Decentraland, merkeziyetsiz G¢ boyutlu sanal gergeklik platformudur. Ethereum blok
zinciri tarafindan desteklenen oyun, kripto para birimi MANA ile satin alinan sanal emlak
arazileri bulunmaktadir. Decentraland, kullanicilar tarafindan igerikler olusturulup para
kazanilabilen ilk web 3.0 sanal diinyasidir (Guidi & Michienzi, 2022). Decentraland, milk
edinme anlayigina sahip ticari bir kazanim elde etme ve sanal evrende yasam alanlarinin
olusturulma surecidir. Kullanicilar arsa satin alarak kendi 6zel mulklerini olusturabilir ve
bu arsalara diger kullanicilarin ziyaret etmesini de saglayabilirler. Decentraland
kullanicilarin daha iyi etkilesime girebilmesi ve istediklerini inga etmeleri i¢cin merkezi
olmayan acik kaynakli bir sistemden olugsmaktadir (Guidi & Michienzi, 2022). Ginumuzde
Decentraland platformu hizli bir sekilde gelismekte ve bircok marka sanal magazalariyla
yer almaktadir.

1.1.3. Roblox

Roblox merkeziyetli olan bir platformdur. David Baszucki ve Erik Cassel tarafindan 2006
yilinda piyasaya surtlmuastir (Huang, 2023: 113). Kullanicilar serbest bir sekilde
yaraticiliklarini  kullanarak kendi oyunlarini olusturmaktadir. Kullanicilar isterlerse
oyundaki diger kullanicilarin olusturduklari oyunlari oynayabilir isterlerse kendileri Roblox
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Studio ile oyunlarini olugturmaktadir. igerisinde birgok farkli oyun gesidi bulunmasiyla her
yastan kitleye hitap etmektedir. Oyuncular kendi istedikleri karakterlerini olugturmak veya
dizenlemek igin oyunun iginde bulunan Avatar Shop kismindan olusturmaktadir (Yolal,
2022: 54). Oyuncular diger kullanicilarla etkilesim halindedir. Ucretsiz olan oyun, kendi
icinde satin alimlari mevcuttur. “Robux” sanal para birimi Gzerinden oyun igi alim satimlari
yapilmaktadir. Finansal firsatlar sunan Roblox, kullanicilarin olusturduklari evrenlerden
para kazanmalarini saglamaktadir (Long, 2019: 5).

1.1.4. VRChat

VRChat, Graham Gaylor ve Jesse Joudrey tarafindan olusturuimus merkeziyetli olan,
Ucretsiz, ¢ok oyunculu ve c¢evrimigi bir sanal gergeklik platformudur (Rzeszewski &
Evans, 2020). Kullanicilar VRChat platformunda kendi evrenlerini olusturabilir veya
platformun iginde farkhh evrenlerde seyahat edebilmektedirler. VRChat'te cesitli
aktivitelere katilabilecek bircok evren bulunmaktadir. Kullanicilarin kendilerini temsil
edecek 3 boyutlu avatarlari segerek oyunun igerisindeki diinyalari kesfetmesini ve diger
kullanicilarla etkilesime gecmesini saglamaktadir (Rzeszewski & Evans, 2020: 61).
Platformda avatar kullanimi gok gesitlidir. Kullanicilar isterlerse insan, uzayli, robot,
yemek gibi farkli karakterlere sahip olabilmektedir. VRChat igerisinde kullanicilar birgok
farkli oyunlar oynayabilir veya bulunmayan oyunlari kullanicilar  kendileri
olusturabilmektedir (Steam, 2024). VRChat ilk olarak Windows suriimu olarak piyasaya
¢cikmis daha sonra Steam uygulamasina geg¢migstir. Kullanicilar, Steam uygulamasini
indirerek oyuna bu sekilde ulasim saglayabilmektedir.

2. Ortam Tasarimi

Ortam tasarimi, insanlarin yasadiklari mekanlari, ¢cevreyi dizene koymaya yonelik olan
suregtir. Tarih boyunca ortam tasarimi farkh kulttrlerde farkl sekillerde ortaya gikmistir.
Ortam tasarimi kavrami, modern anlamda 19. ve 20. ylzyillarda daha belirgin bir sekilde
sekillenmeye baslamistir (Kale, 2021). Sanayi Devrimi’nin etkisiyle endustriyel Uretimdeki
artig, insanlarin kentsel alanlara gé¢ etmesiyle nufusun artmasi ve yasam tarzlarinin
degismesi, ortam tasarimi kavraminin gelismesine katki saglamistir (Kale, 2021). 19.
yuzyilin sonlarinda, sanayi devriminin etkisiyle i¢ mimarlik, mimarlik ve tasarim disiplinleri
daha belirgin olmaya baglamistir. Modernizmin etkisiyle 20. ylzyilin baslarinda Bauhaus
Okulu gibi olugumlarda i¢ mimarlik ve ortam tasarimi anlayisini gliglenmistir (Artun &
Alicavusoglu, 2009: 18). Bauhaus, endustriyel Uretimi, islevselligi ve estetik agidan
minimalist tasarim yaklasimini benimseyen bir okuldur (Artun & Aligcavusoglu, 2009: 19).
Bu okul bircok alanda énemli bir etki yaratmis ve ortam tasariminda modern anlayigin
olusmasinda katkida bulunmustur. GUinimuzde ortam tasarimi, teknolojik ilerlemelerle
surekli gelisen bir alandir. Kullanici deneyimi gibi durumlarda surekli yenilenip
sekillenmeye devam etmektedir. Bu slre zarfinda, tarih boyunca degisen toplum
anlayisiyla ginimuazdeki ortam tasarimi anlayisi blyUk bir oranla etkilenmistir.

Ortam tasarimi, bir mekanin estetik agidan gliizel gérinmesi ve iglevselligini artirmak igin
yapilan bir tasarim surecidir. Bu tasarim sureci genellikle ic mekan, dis mekan, dijital
ortam ve etkilesimli ortam gibi farkli alanlarda uygulanmaktadir. islevsellik, estetik ve
kullanici deneyimi ortam tasariminin énemli hususlarindandir. Ortam tasarimi, gorsel
ogelerin nasil kullanildigi, hangi tasarim yaklagimlar kullanildigi hangi tasarim
nesnelerine yer verildigi ve kullanici deneyimi ile ilgilidir. Mesajin hedef kitleye ulagiminda
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gorsel tasarim, etkinlik arttirici varlik olarak betimlenmektedir (Bulduk, 2015: 49). Gorsel
algi insanlarin nesneler arasindaki iletigsimini saglamada 6nemli bir rol oynar. Renk, doku,
Gizgi, bigim gibi birgok unsur ortamin olugmasinda etkin rol almaktadir. icerik ile ilgili
gorsel bir analiz yapildiktan sonra ortam tasarimi buna goére sekillenmelidir. Gorsel
Ogelerin batanltgu birbirleriyle uyumu ortam tasariminda olduk¢a 6nemlidir. Ortam
tasarimlarinda tasarim sureci, gorsel tasarim Ogelerinin tasarim ilkeleri c¢atisinda
ayarlanmasi gerekmektedir (Bulduk, 2015: 54-55).

2.1. Sanal Ortam Tasarimi

Degisen cevre ile birlikte yeni gereksinimler ortaya ¢cikmakta ve yeni gereksinimler yeni
bilinci olusturmaktadir (Kukul, 1979: 46). Bunlardan biri de sanal gercgeklik evreninin
olusumudur. Sanal gerceklik ortami, fiziki dinyada olan bir durumu veya hayali bir unsuru
U¢ boyutlu similasyon iginde kullanicilarinda da bu ortama dahil olmasiyla ve etkilesime
girmesiyle algiladigi ortamlardir. Sanal gerceklik ortami, kisinin aslinda olmadigi bir yerde
oldugunun yanilsama ile olusturulmasidir (Tugal, 2018: 79). Gergek dinyadan ayri olan
sanal dinyada olmak ise insanin varlik alanini ve duygularini genis perspektifte farkli
deneyimlerle i¢ ice olmasini saglamaktadir (Tugal, 2018: 87). Sanal ortam tasarimi,
insanlarin etkilesimde bulundugu oyunlar, web siteleri, mobil uygulamalar, artiriimig
gerceklik gibi bircok genis yelpazeye sahiptir. Sanal ortam tasarimi, kullanicilarin
etkilesimini daha verimli hale getirerek ve gorsel olarak estetik durmasini saglayarak
kullanicilarda etkili bir deneyim amaclar. Sanal ortam tasarimi, giinimuzde teknolojinin
gelismesiyle birlikte strekli degisim halinde olan bir alandir. Kullanici beklentileri devamli
degismesiyle birlikte yeniden sekillenen ortamlar, daha iyi deneyim saglamak i¢in kendini
gelistirmektedir. Sanal gergeklik ortamlari Egitim, tip, imalat, ticaret gibi birgok farkli
alanlarda da kullaniimaktadir. Sanal ortam tasariminin gelistiriimesi iyi bir icerigin
belirlenmesi, gorsel 6ge ve ilkelerinin olusturulmasiyla olusmaktadir. Bu asamalardan
sonra kullanici arayluzu tasarimi (Ul-User Interface) ve kullanici deneyimi (UX-User
Experience) ile tasarim tekrar ele alinip tasarlanmaktadir. Sanal ortam tasariminda 3
boyutlu modelleme édnemli bir unsurdur. 3 boyutlu modelleme, dijital evreni olusturmada
kritik ve etkileyici bir rol oynar. 3 boyutlu modellemede poligon sayilari modelin ayrinti
dizeyi ile ilgilidir. DUsuk poligon (low polygon) ve yuksek poligon (high polygon) olarak
ikiye ayrilan tasarim stilleridir ve yuksek poligona sahip modellemeler gercekgi bir
gorinim vermektedir. Sanal gergeklik ortamlarinda bazi donanimlar ve yazihimlar
ortamin icerisine girme ve etkilesimde bulunmalarini saglamaktadir (Kayapa & Tong,
2011: 351). Sanal ortam olusturmada kullanilan 3 boyutlu modelleme yazilimlari;
Blender, Autodesk, Maya, 3ds Max, Cinema 4D, ZBrush gibi birgok g¢esitli programlar
bulunmaktadir.

2.2. Gorsel Tasarim ilkeleri

Tasarimda kullanilan gérsel 6gelerin tasarim ilkeleri ile dizenlenmesi gerekmektedir. Bu
ilkeleri olugturan Gestalt algi psikolojisidir. Gorsel tasarim alaninda olusan tim yeni
akimlar ve yaklasimlar kullandiklari ortak kuram olan Gestalt psikoloji kurami, tasarim
ilkelerini belirleyen énemli bir etkendir (Gezer, 2019: 596). Gestalt kurami, insanlarin bir
bilgiyi veya gorseli algiladiklarinda bu algiladiklarini nasil dizenledigi ve anlamli bir bitin
olusturduklarini aciklamaya calisir. Gestalt'in sekil — zemin ilkesi gorsel algida bir
nesnenin bir arka plana kargi nasil ayrildigini nasil belirginlegtigini agiklayan bir ilkedir.
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Sekil-zemin iligskisinde, bazi durumlarda net bir ayrimin olmadigi da gérulur. Bu gibi
durumlarda sekil ve zemin yer degistirmis gibi goérinebilir. Sirayla beyin, sekli zemin,
zemini sekil olarak gérmeye baslar (Alpan, 2008: 88). Yakinlk ilkesi, insanlarin gérdukleri
yakin nesneleri bir grup halinde algilama egilimlerini agiklayan ilkedir (Alpan, 2008).
Gorsel algida benzer 6zellikleri bulunan nesnelerin birlikte grup olusturdugu ve birbirine
yakin olan nesnelerin bir bitln olarak algilandigini agiklar. Benzerlik ilkesi, bi¢im, renk,
doku ve hareket gibi benzer 6zelliklere sahip nesneleri beynin gruplandirmasidir (Alpan,
2008: 89). Benzerlik ilkesi, gorsel tasarimi guglendirmek igin dnemli bir anahtardir.
Tamamlama ilkesi, insanlar tanidiklari nesneleri veya ogeleri tamamlanmamig eksik
olarak goérduklerinde beyin otomatik olarak o goérseli tamamlamaktadir (Graham, 2008:
7). Devamllik ilkesi, gbz, ayni yone giden bir cizgiyi, sekli takip eder ve beyin bu durumu
gruplandirir (Graham, 2008: 10). Beyin ayni yoéne giden bu cizgileri, sekilleri algilar ve
g0z ile devamlilik saglar. Sadelik ilkesi, calismanin en basit yalin halini algilama egilimidir
(Gezer, 2019: 604). Denge ilkesi, tasarimda estetik butlinligl saglamak igin galismadaki
nesnelerin 6lgl, renk, doku, form gibi unsurlarinin orantilh olarak dagiimasidir (Gezer,
2019: 606). Ritim ilkesi, tasarimda kullanilan nesnelerin hareket ve tekrari ile olusturulan
ilkedir (Gezer, 2019: 607). Ritim, benzerliklerin tekrari olmakla birlikte bircok sanat
icerigini kuvvetlendiren 6nemli bir ilkedir (Artut, 2009: 153) . Hareket ilkesi, insanlarin
g6zlerinin izledigi yolu kullanarak tasarimda hareket ile birbirine baglayarak birlik
olusturup monotonluktan uzaklastiran ilkedir (Gezer, 2019: 607). Vurgu ilkesi, tasarimda
insanlarin ilgisini ¢ekerek dikkati tasarimi ¢ézimlemeye yoénlendirip vurgu araci ile
insanlarin dikkatini tasarimin belli nesnelerine yénlendirmesidir (Gezer, 2019). Egemenlik
ilkesi, tasarimda bir nesnenin diger nesnelere karg! Ustiin olmasina denir (Gezer, 2019:
608). Butunluk ilkesi, tasarimin temeli gdérsel butunligd saglamaktir ve butinligu
saglamanin yolu her nesnenin birbiriyle uyusmasi bir butiin olabilmesidir (Gezer, 2019:
609). Zithk ilkesi, tasarimda farkliliklarin yani blyUk-kuguk, acgik-koyu, yatay-dikey gibi
unsurlarin dogru kullaniimasi ile gorselin estetigini artirabilecedi saptanmistir (Gezer,
2019: 609). Oran - Oranti ilkesi, bir nesnenin diger 6gelerle karsilastiniidiginda blyuklugu
veya klgukligu oran ve orantidir. Oran, bir nesnenin boélimleri ile bitind arasinda olan
anlamli iliskiye denmektedir (Artut, 2009: 162). Eski Yunanlhlar, Euclid’in altin oran
yargisinin, dogada var oldugunu diigtindukleri oran olarak kabul etmislerdir (Gezer, 2019:
610). Euclid’in altin oran teorisi birgok alanda kullaniimaktadir. Gorsel algida nesnelerin
oran ve orantisi buydk onem tagimaktadir. Hiza ilkesi, nesneleri hayali bir ¢izgi
varmiggasina ortak bir alana yerlestirmeye denir (Lidwell, Holden & Butler, 2003: 24).
Hizalama, tasarimi hem saglamlastirir hem de daginik olan gorunttya yok edip gorsel bir
estetik kazandirir (Gezer, 2019: 611).

2.3. Gorsel Tasarim Ogeleri

Gorsel tasarim o6geleri, bir galismanin en énemli unsurlarindandir. Tasarimi olusturmak
icin bu 6gelerin kullanilmasi gerekmektedir. Nokta en kiguk gorsel 6ge olmakla birlikte
cizgiyi ve yuzeyi olusturabilecek en 6énemli adimdir (Gezer, 2019). Noktanin bir baska
tanimi ise gézimuizle gérdigumuz en kiguk cisimdir (Yazicioglu, 2017: 26). Noktalama
ile birgok farkli tasarimlar yapilabilmektedir. Noktalama kullanan birgok sanat¢i ve sanat
eserleri bulunmaktadir. Cizgi, gorsel 6geler arasinda ¢ok yonli ve kullanigh bir aragtir
(Gezer, 2019: 597). Cizgiler bir butin olusturdugunda ortaya bambagska sanat eserleri
veya tasarimlar ¢ikabilmektedir. Cizginin en basit anlami gézimuz ile gérdugimuz, tek
boyutlu uzunluk semboludir (Yazicioglu, 2017: 27). Dokular yasamimizin iginde yer alan
dogada da ¢ok sik gordigiumuz goérsel 6gedir. Her gegcen giin sanat ve tasarima cesitli
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katkilar saglamaktadir. Dokular, gercek doku, gorsel doku, organik ve inorganik doku,
dogal ve yapay doku, dinamik doku, mekéansal doku gibi bircok ¢esidi bulunmaktadir
(Gezer, 2019: 598). Sekil, iki boyutlu nesnelerden olugan temelinde geometriyi barindiran
gorsel 6gedir ve seklin ortaya ¢gikmasi igin bir zeminin bulunmasi gerekmektedir (Gezer,
2019: 601). Bir nesnenin fiziksel sekli, sinirlari, iki ylzey tarafindan belirlenmekte olup
bunlara, dikdortgen kenari, koninin yanlari ve alti gibi drnekler verilebilir (Arnheim, 1954:
47). Bigim (form), sekil ile karistinlan bir gorsel 6gedir. Sekil iki boyutlu nesnelerden
olugurken form U¢ boyutlu nesnelerden olusur. Formlar, Geometrik-organik, koseli-
yuvarlak, gercekci-sembolik, hareketli-hareketsiz, dogal-yapay formlar gibi kendi iginde
siniflanmaktadir (Gezer, 2019: 602). Form bir objenin gérsel veya dokunsal olarak
algilanan gerceklik olmasidir (Artut, 2009: 161). Espas, anlamh bogluklardan olusan,
tasarimda derinlik yaratabilen, dinlendirebilen, vurguyu artirabilen tasarimi etkili hale
getiren dnemli bir 6gedir (Gezer, 2019: 602). Renk, kirmizi, mavi ve sari olmak tzere Ug
ana renklerden olusmaktadir. Ana renkler birbiri ile farkli kombinasyonlar yaparak
karistinldigi zaman ortaya ara renk olan turuncu (kirmizi-sari), yesil (mavi-sar1) ve mor
(kirmizi-mavi) renkler ¢cikmaktadir (Gezer, 2019: 600). Renkler, soguk ve sicak olarak
kendi aralarinda ayrismaktadir. Renkler tasarimda biiyiik dnem tasir. insanlar tizerinde
farkli hisler ve ¢agrisim olusturmaktadir.

3. Yontem

Bu calisma, metaverse ortam tasarimlarindaki tutarsiz tasarimlari inceleyip daha tutarli
ve etkili bir ortam gelistirimesine katki saglamasi amaclanmistir. Bu amagla,
metaverse’'in tanimi ve tarihsel slreci literatur taramasi yontemiyle caligmalar
derlenmistir. Arastirma, metaverse platformlarindaki ortam tasarimi tutarsizliklari olarak
belirlenmis olup Spatial.io platformunda yer alan ortamlarin tasarimlarindan
olusmaktadir. Amagl o6rnekleme yontemi kullanilarak, istenilen sanal ortamlardaki
tutarsiz tasarimlar listelenmigtir. Amacl 6érnekleme yontemi, incelenen olgunun istenilen
hedefler dogrultusunda amach bir sec¢im yapmasidir (Baltaci, 2018; 266). Spatial
platformunda ¢ok sayida ¢ boyutlu ortamlar bulundugu igin ve aralarinda tasarimda
tutarsizliklar olanlar inceleneceginden dolayr amacli 6rnekleme yontemi kullanilarak
secim daraltilmistir. Amacl érnekleme yapilan ¢alismalar arasinda incelenen rastgele
100 ortamdan 3 tanesi secilmistir. Spatial.io platformundan secilen 3 mekan basit
rastgele drnekleme yontemiyle secilerek her biri i¢in esit se¢cim yapilmistir. Basit rastgele
Oornekleme, secilecek olan birim icin tium kategorilerde esit sansa sahiptir, rastgele
listelenir ve igerisinden rastgele secim yapilan drneklemedir (Kilig, 2013). inceleme,
Circus City, Music City, ve LKMAC World isimli sanal evrenlerden olugmaktadir.
incelenen sanal evrenlerin isimleri numaralandirilarak tekrar isimlendirilmistir. Circus City
- Ortam 1, Music City - Ortam 2, ve LKMAC World - Ortam 3 olarak isimlendirilmistir.
Secilen evrenlerde ortamla uyusmayan unsurlar ele alinmistir. incelenen ortamlarin
genel gériiniimleri ve tasarim stilleri ele alinmistir. incelemede Gestalt ilkeleri ve tasarim
Ogeleri kapsaminda nitel arastirma yontemlerinden igerik analiz teknigi kullaniimistir.
icerik analizi, hem nitel arastirmalarda hem de nicel arastirmalarda kullanilan bir
yontemdir. Nitel igerik analizlerde metinde Onemli olarak gorulen yerlerden bazi
kategoriler olusturulmakta ve betimlemeler yapilmaktadir (Metin & Unal, 2022). igerik
analizi, nitel arastirma yontemleri i¢cinde sik¢a kullanilan bir ydntemdir. Bu yontem; metin,
gorsel veya sesli 6gelerin detayl ve sistematik bir sekilde incelenmesini igerir. igerik
analizi, sosyal bilimlerden, psikolojiye, medya caligmalarina, iletisim bilimlerine, egitim
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arastirmalarina kadar bir¢ok alanda kullaniimaktadir. Bu yéntem, verilerin derinlemesine
incelenmesini saglayan etkili bir aragtirma yontemidir.

4. Ortam Tasarimindaki Tutarsizliklarin incelenmesi

Glnumulzde metaverse dlnyasi 6nemli bir gelisim gostermektedir. Spatial.io gibi
platformlar, sanal evren deneyimini etkileyici bir sekilde gelistirmeyi hedeflerken tasarim
slrecinde kullanicilar tarafindan olusturulan ortamlarda tutarsiz tasarimlar ortaya
ctkmaktadir. Bu baglamda, Spatial.io platformundaki ortam tasarim tutarsizliklarin detayl
bir incelemesi 6nem arz etmektedir. Spatial.io, kullanicilarin sanal evrenlere girisini ve
diger kullanicilarla etkilesime ge¢melerine olanak saglamaktadir. Spatial.io platformu
kullanicilara serbest tasarim imkani sunarak kullanicilarin yaraticiliklarini ortaya
koymasini, daha farkli tasarimlar ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. Bu baglamda,
kullanicilar igin serbest tasarim imkani sunmasinin dezavantaji olarak tasarim
tutarsizliklar ortaya gikmaktadir. Ortam tasarimlarinda tutarhlik kullanicilar igin dnemli
bir rol oynar. Mekan konseptinin disinda farkli ve gereksiz objeler bulunmasi ortamda
tutarsizlik olugturmaktadir. Bununla birlikte, tasarim stilinde low poly ve high poly
tasarimlarin birlikte ayni ortamda kullaniimasi, ortamin gorsel devamliligi etkilemektedir.
Tasarlanan ortamlarda kullanilan bazi objeler zaman bakimindan ortamla
uyusmamaktadir. Zamani belli olan bir mekanin igerisine belirlenen zaman disinda farkh
bir zamana ait nesneler eklenmesi de tasarimda tutarsizlik yaratmaktadir.

Calismanin bu kisminda Spatial.io platformunda yer alan evrenler incelenmis olup
ortamda tutarsizlik tespit edilen ti¢ mekan segilmistir. inceleme, Circus City, Music City,
ve LKMAC World isimli sanal evrenlerden olugmaktadir. incelenen sanal evrenlerin
isimleri numaralandirilarak tekrar isimlendirilmigtir. Circus City - Ortam 1, Music City -
Ortam 2, ve LKMAC World - Ortam 3 olarak isimlendirilmistir. Segilen evrenlerde, ortamla
uyusmayan unsurlar ele alinmistir. Ele alinan ortam tasarimlari, genel gorinumleri ve
tasarim stili olarak incelenmistir.

4.1. Ortam 1: Circus City

Ortam 1, buyuk bir sehirden olusan metaverse evrenlerinden bir tanesidir. Gorsel 1’deki
ortam incelendiginde; binalar, yol, trafik 1siklari, sirk ¢adirlari, kule, goril ve yildiz gegidi
gorulmektedir. Genel bakista, fiziki dinyadaki sehir ortamina benzemektedir. Bina, yol,
kaldinm ve kule gibi unsurlarin yogunlukta olmasi fiziki dinyadaki sehir yapisina daha
cok benzemesini saglamaktadir.
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Gorsel 1. “Ortam 1” genel gortinim (Circus City), (spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

Gorsel 2’nin sag tarafinda goéruldigu gibi sehrin icerisine eklenmis olan robot, zaman
bakimindan ortamla uyusmamaktadir. Sehir ginimuz ortam tasarimina uygunken robot
ise gelecek zaman dilimini gdstermektedir. iki zaman diliminin ayni ortamda bulunmasi
tutarsiz ve devamliligi bozan bir tasarim meydana getirmistir. Gorsel 2’nin sol tarafinda
ise sehrin arkasinda buyuk bir yildiz gecidi gorulmektedir. Yildiz gecidi bagka bir zamana
veya evrene gegisi saglayan bir cihazdir. Tasarimda devamliigi bozan bu nesne
gunumuz binalarin igerisinde konumlandiriimasi zaman baglaminda tasarimda tutarsizlik
yaratmaktadir.

Gorsel 2. “Ortam 1” robot ve yildiz gegidi (Circus City), (spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

Genel gorinim olarak Ortam 1, icerisinde farkli objeler bulunan glinimiz zamaninda
tasarlanmis bir sehirdir. Ortam 1’in igerisinde binalar, sirk, robotlar, goril ve yildiz gecidi
objeleri yer almaktadir. Mekanin formu, sekli ve renkleri genel gériinim olarak birbiriyle
uyumludur. Gestalt ilkelerinin benzerlik, devamlilik ve butinlik ilkeleriyle uyusmaktadir.

4.1.1. Tasarim Stili

Gorsel 3'Un sol tarafinda sehrin icerisinde ki binalar gérilmektedir. Binalarin genel
renkleri kirmizi, krem, kahverengi, mavi, bej ve bordo tonlarindan olusmaktadir. Binalarin
Uzerinde grafiti sanati kullanilmis ve bazi yerlerinde kirli gérintiler olusturulmustur. Bu
da eski bina hissini ve daha gergekgi bir gérinim hissi vermektedir. Binalarda tas ve
tugla gibi dokular kullaniimistir. Binalarda kullanilan renk ve dokular birbiriyle uyumludur.
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Yol ve kaldirim gibi sehrin diger unsurlariyla bir batin olusturmaktadir. Gérsel 3’'in sag
tarafinda yer alan sirk, mekénin genel gérintusuyle uyusmamaktadir. Sirk kismi,
mekanin genel tasarim stilinin disinda bir tasarima sahiptir. Sirkin girisinde yer alan
tabela ve tabelanin ayaklari tek renk olmasi ve ortamin renklerinden farkli olmasiyla
uyum saglayamamistir. Ortamda gergekgi bir tasarim hakimken tabela ortamda basit
kalmaktadir. Athkarincanin bir kismi ylksek poligonlu ve gercek¢i tasarlanmisken bir
kismi duguk poligonludur. Atlikarincanin govdesi ve kubbesi metal gorunimli Kirli
dokusuyla ve rengi ile sehir ortamiyla uyusmaktadir. Ancak atlarin tasarimi bu gergekgi
ortamda poligon sayisiyla disik kalmaktadir. Poligon sayisinin disikliga sebebiyle atin
her hatlari keskin bir gérinim saglamaktadir.

Gorsel 3. “Ortam 1” binalar ve sirk (Circus City), (www.spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

Genel olarak ginimizde de sirklerde kullanilan kirmizi ve beyaz renkler bu sirk
ortaminda da kullaniimistir. Gérsel 4’un sol tarafinda da gérildigu gibi cadirlarda kirmizi
ve beyaz renkler kullaniimig, dikis izlerinde de kahverengi kullaniimis, Uzerlerinde
bulunan grafiti ile sehirdeki binalarla da uyum yakalanmigtir. Sirkin igerisinde bulunan
cadirlardan bazisi ortamla uyum saglayan gergekgi tasarimlardan olugsmaktadir.
Cadirlarin dokusu ve rengi sehirle batunlik saglamig, kirli ve eski gérinim verilerek
sehirle olan devamliigi saglanmaktadir. Gérsel 4’Un saginda bulunan sirk ¢adiri diger
sirk gadirlarindan farkli durmaktadir. Bunun sebebi poligonun duisik olmasi, renk ve sekil
uyumsuzlugudur. Renkler ortamdan daha canli durmaktadir. Diger ¢adirlarda olan kumas
dokusu bu ¢cadirda bulunmamaktadir. Gergekgi bir tasarima hakim olan bu ortamda ¢adir,
dikdortgen sekli olan maket ¢adir gérintlisind olusturmaktadir. Tasarimda hem denge
hem de devamlilik saglanamamig bu ylzden sehrin genel batinligunu etkilemektedir.

Gorsel 4. “Ortam 1” sirk ¢cadirlar (Circus City), (www.spatial.io / Erisim Tarihi: 25.12.2023).

Gorsel 5teki sirk g¢adiri hem diger sirk g¢adirlarinin renginden hem de dokusundan
bagimsiz durmaktadir. Canli renklerden olusan ¢adir direkt gdéze garpmaktadir. Cadirin
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yaninda duran balonlar poligon sayilari sebebiyle kare seritler halinde goériimektedir.
Basamaklarin kenar keskinlikleri, gadirin parlak rengi, balonlarin distk poligonlu olmasi,
perdenin yiksek poligonlu ve dokulu olmasi ortamda tutarsiz bir gériintt olusturmaktadir.

Gorsel 5. “Ortam 1” renkli sirk ¢cadiri (Circus City), (www.spatial.io / Erigsim Tarihi: 25.12.2023).

Gorsel 6'nin sol tarafinda ise Donut’'s dukkani gortulmektedir. Bu yapi ortamda olan
binalardan farkli bir gérinime sahiptir. Dikkanin cam formu mavi renkle verilmigtir.
Dusuk poligonlu olmasi ve kullanilan renkler ile ortamdan ayrismaktadir. Ortamdaki diger
binalarin yaninda kagit maket hissiyati olusturan bu yapi, soluk rengi ile ortamdaki bina
tasarimlarindan ayrik durmaktadir. Yapinin tstinde duran “donut” ise dilkkanin aksine
daha detayh tasarlanmis ve gercekgi tasarimiyla yapi arasinda tezatlik olusturarak
devamlilik saglanamamistir. Gérsel 6'nin sag tarafinda ise ortamla tamamen farkl bir
tasarim stili olugturulmus bir yapi gérilmektedir. Bu tasarim “Minecraft” oyun stili olan
‘lego” temasindan olusmaktadir. Karelerden olusan yapi renk kullanimiyla ortamla
uyumlu gibi gériinse de tasarim acgisindan bu lego gériinim ortamdan ayrismig buttnlik
saglanamamigtir. Mekanin gercekgiliginin yaninda, bu tasarim ortamda tutarsiz bir
gorunum olugturmaktadir.

Gorsel 6. “Ortam 1” donut diikkani ve lego temali yapi (Circus City), (www.spatial.io / Erigim
Tarihi: 25.12.2023).

Gdrsel 7’nin sol tarafinda ise sehrin icerisinden farkli bir yapiya sahip olan cadde ve
yapilara gegis kismi gortilmektedir. Bu ayrim yol bitisinden de anlasilacagi gibi iki farkli
tasarim stiline sahip olan iki yol yer almaktadir. Yapilar sirk kisminda da oldugu gibi basit
tasarimlardan olusmus kagit maket gérinimlidir. Dislk poligonlara sahip olan yapilar
sehrin genel gériniminden oldukga ayrigsmakta devamlihdi saglamamaktadir. Sehrin
genel goérinuimi olan gergekgi tasarim, sehrin igerisinde farkli yapilarin yer almasiyla
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ortamda tutarsizlik yaratmaktadir. Gorsel 7’'nin sag tarafinda goriilen sehrin ortasina
yerlestiriimis olan goril, ortamla uyusmayan gereksiz bir nesnedir. Tasarima bir katki
saglamayan bu nesne, ortamin igerisinde fazlalik olarak durmaktadir. Mekanin genel
tasarimina uymayan bu nesne butlnlik ilkesiyle bagdasmamaktadir.

~w T

Gorsel 7. “Ortam 1” sehir ve goril (Circus City), (www.spatial.io / Erisim Tarihi: 25.12.2023).

Ortam 1’in tasarim stiline bakildiginda, ortamin genel renklerinden bagimsiz daha canl
ve renkli alanlar mevcuttur. Sekil ve formlar incelendiginde, ylksek poligon ve dusuk
poligonlu objeler mevcuttur. Sehrin igerisinde farkli tasarim stilleri ve gereksiz obje
kullanimlari ile devamlilik ilkesi saglanamadigi gorulmektedir.

4.2. Ortam 2: Music City

Gorsel 8 incelendiginde; binalar, zeplin, uzay mekigi, isiklar ve konser alani
gorilmektedir. Klguk bir sehir tasarimi mevcuttur. Binalar, konser alani ve dikkanlar ile
fiziki dinyada karsilagilan yapilardan olugsmaktadir. Gorsel 8’de sehrin igerisine eklenmis
olan uzay mekigi, sehrin tasarimina aykiri olarak zamansal bir tutarsizlik yaratmaktadir.
Sehrin tasarimi giinimuz tasarimina uygun bir bigimde tasarlanmis olup uzay mekigi
gelecek zaman dilimini ¢agristirmaktadir. Tasarimda bir devamlilik saglanamamistir.
Hem ginimiz tasarimi hem gelecek zamana ait objeler bir araya geldiginde tasarimda
batinlik saglanamamis ve tutarsizlik bir goériinti olusmustur.

W THERAR Socy
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Gorsel 8. “Ortam 2" genel goriinim (Music City), (www.spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

63
iIlll: MedeniyetSanat



Medeniyet Sanat - IMU Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Dergisi, Cilt: 10, Sayi: 1, 2024, s. 50-73, E-ISSN: 2587-1684

Ortam 2’nin, genel goérinimu incelendiginde, ginimiz zamanina uygun binalar ve
magazalardan olusan muzik agirhkli bir gece gehri gorulmektedir. Mekénin icerisinde
binalar, mizik magazalari, konser alani, zeplin, gemi ve uzay mekigi bulunmaktadir.
Genel gorunime bakildiginda, mekanin renkleri ile bir battinlik ve devamlilik saglandigi
g6rilmektedir.

4.2.1. Tasarim Stili

Gorsel 9'un sag tarafinda gorilen ve sehrin igerisine yerlestirilen gemi, tasarim agisindan
sehirle uyusmamakla birlikte gemi karada durmaktadir. Gemi sehir ile butlnlik
saglayamamis bu ylzden tutarsiz bir goérintd ortaya c¢ilkmis ve devamllik
saglanamamistir. Gorsel 9'un sol tarafinda bulunan binalarin tasarimlari ise birbirinden
bagimsizdir. Tasarimda bir butlnlik saglanamamis ve devamlilik olugsturulamamistir. Bir
yanda tas dokulu detayli bir bina varken bir yanda tek renk yapilmis ve maket gibi duran
basit bir tasarim yer almaktadir. Tas bina gercekgi bir tasarim Uslubuna sahipken diger
bina yaninda maket gibi durmaktadir. Binanin girigsinde bulunan plak rengiyle ve
dokusuyla gergekci gorinmektedir. Binanin cam ve duvarlari tek renkten olusurken, girig
kisminda beton goérinimli doku kullaniimistir. Karmasik bir tasarima sahip olan bina
kendi igerisinde de devamlilik saglayamamistir. Ortamla batinlik kuramamistir.
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Gorsel 9. “Ortam 2” binalar ve gemi (Music City), (www.spatial.io / Erigim Tarihi: 03.01.2024).

Gorsel 10’da bulunan konser alani, kaldirnm ve ¢imen tasarimlari ise basit bir tasarima
sahiptir. Ortamdaki diger nesnelerden daha basit tasarlanmiglardir. Ortamdaki diger
nesneler arasinda bir buttinlik kurulamamig bu durumda da ortamdaki diger nesnelerden
ayrismiglardir.

Gorsel 10. “Ortam 2” konser alani (Music City), (www.spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).
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Tasarim stili olarak Ortam 2, farkli sekil ve forma sahip bina ve magazalardan
olusmaktadir. Ortamin renkleri genel gérinimde birbiriyle uyumlu olsa da ¢ok nadir
yerlerde renk uyumsuzlugu gorilmektedir. Gereksiz obje kullanimi, zaman karmasasi ve
bazi alanlarda farkli tasarim stili kullanilarak disik poligonlu objeler ile mekanda
devamlilik saglanamadigi gorulmektedir.

4.3. Ortam 3: LKMAC World

Ortam 3, birkag binadan olusan kuiguk bir evrendir. Gorsel 11’deki ortam incelendiginde;
iki bina, yol, bahge, helikopter ve ¢adir gérilmektedir. Fazla karmasik gériinen bu evren,
Ortam 3, igerisinde fazla nesneler barindirarak karmasik bir gérinti olusturmaktadir.
Ortamda benzerlik yakalanamamig bitinlik ve devamlilik saglanamamistir.

Gorsel 11. “Ortam 3” genel gorinim (LKMAC World), (www.spatia.io /Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 12'nin sag tarafinda goérilen ¢adir, ginumuz bina yapilarinin oldugu ortama
insanlarin eski c¢aglarda barindigi c¢adir eklenerek zamansal bir butlnldk
saglanamamistir. Cadir renk ve bicim olarak ortamdaki diger yapiyla uyussa da eski
dbénem ¢adirinin ginimaz ortaminda bulunmasi zamansal bir karmasaya yol agmaktadir.
Gorsel 12'nin sol tarafinda goérilen daha farkl bir tasarima sahip eklenti bulunmaktadir.
Beton duvarlardan olusan bir yapi ve igerisinde sutunlardan olugsan antik kent tasarimi
yer almaktadir. Dokusu ile eski bir gérinime sahip olan bu yer, igerisindeki sakura
gigekleriyle ve karakterle japon izleri tagimaktadir. igerisinde gok farkli zaman yapilari
bulunan bu ortam, devamhligi kendi icerisinde dahi saglayamamisgtir.

Gorsel 12. “Ortam 3” beton yapi ve ¢adir (LKMAC World), (www.spatia.io /Erisim Tarihi:
03.01.2024).
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Binanin Ust kismina eklenen helikopter, sekli ve gergekgi formuyla diger ortam
nesnelerinden farkhdir. Gérsel 13’teki helikopterin formu fiziki diinyadaki helikopterlere
degil gelecek zaman dilimindeki helikopter formunu andirmaktadir. Tasarimi ile diger
nesnelerden ayrigsan helikopter ortamdaki devamlihdi saglayamadigindan tasarimda
batinlik olusmamaktadir.

A \ —_
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Gorsel 13. “Ortam 3” helikopter (LKMAC World), (www.spatia.io /Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

Genel gortiinim olarak bakildiginda Ortam 3, kiiglik ve karmasik bir alana sahiptir. Sekil,
form ve renk olarak birbirleriyle uyusmamaktadir. icerisinde bina yapilari azinlikta olup
hem giniimiize ait hem de gecmis ve gelecege ait yapilar bulunmaktadir. igerisinde
bulunan bu karmasa, Gestalt'in devamlilik, benzerlik ve butinlik ilkelerini
kapsamamaktadir.

4.3.1. Tasarim Stili

icerisinde gok fazla farkll tasarim barindiran ortam 3, bir kdsesinde de “Alice Harikalar
Diyarinda” konseptli bir alana sahiptir. Goérsel 14’Un solunda gortlen bu alanda; tavsan,
mantarlar, cicekler ve kiglk bir kapi bulunmaktadir. Alanin Ustl bir ¢cemberle
kapatilmistir. Ortamda bulunan bu kése kagittan bir maket gibi durmaktadir. Hikaye kitabi
sayfalarindan kesilip koyulmus bir gériinim s6z konusudur. Cevreyle uyumlu olmayan
alan devamlilik saglamayarak tasarimda batunlik olusmamigtir. Goérsel 14’Un sag
tarafinda gorilen harabe duvarlar ve duvarlarin tstune grafitiler bulunmaktadir. Ortamda
kirli bir gériinttiye sahip olan bu yer, ¢ boyutlu bir duvar gérinima bulunmadigi igin kagit
bir maket goérintistne sahiptir. Bu alan, ortamda diger tasarimlarla arasinda higbir
benzerlik barindirmamaktadir.
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Gorsel 14. “Ortam 3” harikalar diyari ve grafiti duvar (LKMAC World), (www.spatia.io /Erigim
Tarihi: 03.01.2024).

Gorsel 15'in sol tarafinda goérilen gevre tasariminda agaglar, gigekler ve ¢imen oldukga
gercekci tasarlanmigtir. Binalarin gergekgi gérinimi g¢evre tasarimiyla devamlilik
saglamistir. Ancak Gorsel 15'in sag tarafinda gorilen agag, aralarinda farkh bir sekle ve
renge sahip olan ve diger agaclara kiyasla gercgeklikten uzak durmaktadir. Yuvarlak
sekillerden olusan ve cgesitli renklere sahip olan agag, ¢evresindeki agaclarin yaninda
gercekistl bir gériiniime sahiptir. Tasarimda bir batlnlik ve devamlilik saglanamamistir.

Gorsel 15. “Ortam 3” gevre bitkileri ve aga¢ (LKMAC World), (www.spatia.io /Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Ortam 3’Un tasarim stili icerisinde bircok farkli tasarim stilleri oldugu goérilmektedir.
Ortamin igerisinde gergekgi tasarlanan gevre tasarimi ve gergekgi olmayan bir agag
tasarimi gorulmektedir. Mekanin igerisinde 3 boyutlu ve 2 boyutlu objelerin yer almasi
tasarimda devamliligi, benzerligi ve butinligu saglamamaktadir.

5. Bulgular

Spatial.io platformundan amagcl érnekleme yéntemi ile segim daraltilmis ve aralarindan
rastgele secilen Gi¢ metaverse ortami, genel gériiniim ve tasarim stili olarak incelenmisgtir.
Tasarimda tutarsizliklari olan sanal ortamlar incelemesi yapiimak istenildigi icin amach
orneklem kullaniimig olup aralarindan herhangi bir ortam segilmek istenildi icin rastgele
ornekleme ydntemine bagvurulmustur. Gestalt ilkeleri ve tasarim Ogeleri kapsaminda
analizleri yapilan ortamlarda tutarli ve tutarsiz tasarimlar belirlenmistir. incelenen
ortamlarda Gestalt'in, butinlik, devamlilik ve benzerlik ilkeleri dne ¢ikmistir. Renk, doku,
sekil ve form gibi gorsel ogelerle bitunlik ve devamlilik saglanip saglanmadigina
bakilmistir. Genel gériinimleri ve tasarim stilleri olarak incelenen ortamlardan elde edilen
bulgularin detayli incelemesi yapilmistir. incelenen ortamlardan elde edilen bulgular su
sekildedir:

Ortam 1, igerisinde birgok farkl obje barindiran biyuk bir sehirden olusmaktadir. Mekanin
icerisinde binalar, sirk, robotlar, goril ve yildiz gecidi objeleri yer almaktadir. Ortam 1,
glinimuz zamaninda tasarlanmig bir mekandir. Mekanin formu, sekli ve renkleri genel
gOrinim olarak birbiriyle uyumludur. Gestalt ilkelerinin benzerlik, devamlilik ve butlnlik
ilkeleriyle uyustugu gézlenmistir. Ortam 2’nin, genel gérinimu incelendiginde, binalar ve
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magazalardan olusan muzik agirlikli bir gece sehridir. Mekanin igerisinde binalar, mizik
magazalari, konser alani, zeplin, gemi ve uzay mekidi bulunmaktadir. Ginimuiz
zamanina uygun tasarlanmis bir mekandir. Mekanin renkleri genel olarak uyumludur
ancak bazi sekil ve formlar tam olarak birbiriyle uyum saglayamamistir. Sehir genel
olarak bakildiginda bir devamhlik saglamaktadir. Gestalt'in devamhlik ve butunlik
ilkeleriyle uyustugu goérilmektedir. Ortam 3, kiglk ve karmasik bir alana sahiptir.
icerisinde bina yapilari ok azdir. Mekan igerisinde iki adet glinimiize ait bina tasarimi
mevcuttur. Mekan; sekil form ve renk olarak birbirleriyle uyusmamaktadir. igerisinde
bulunan bu karmasa Gestalt'in devamlilik, benzerlik ve butunluk ilkeleriyle uyusmadigi
gérilmektedir. Ortam 1 ve Ortam 2 sehir yapisina sahiptir. ikisinde de tasarimlarinda
tutarsizliklar yer alsa da genel olarak sehir yapisina uygun tasarlanmiglardir. Ortam 3 ise
bu iki ortamdan tamamen farkli karmasik objeler barindiran tam olarak mekanin ne
oldugu anlamlandirilamayan yapilardan olugsmaktadir. Ortam 1 ve 2, igerisinde tutarsiz
objeler barindirmasina ragmen mekan olarak bir bitinlik saglamislardir. Ortam 3 ise
icerisinde barindirdidi karmasadan dolayr mekan olarak bir buatunlik saglanmadigi
g6zlenmistir. Ortam 1’de bulunan robot ve yildiz gegidi gibi gelecek zaman objeleri yer
almasiyla zamansal bir karmasa ortaya ¢ikmaktadir. Ginimuz ve gelecek zamanin ayni
mekanda bulunmasi, tasarimda Gestalt'in devamlilik ve butlnluk ilkeleriyle bakildiginda
bir devamlilik olmadidi icin tasarimin butinliglu de bozulmaktadir. Ortam 2’ de de
gunUimuz tasarimina uygun tasarlanan mekanin igerisinde uzay mekigi bulunuyor olmasi
gelecek zaman kavramini ortaya c¢ikartir. Bu durumda, iki ayri zaman ayni ortamda
bulunmaktadir. Gelecek ve gunimuze ait objelerin birlikte olmasi zamansal bir
karmasaya yol agmaktadir. Bu sebeple tasarimda zamansal bir devamlilik s6z konusu
degildir. Ortam 3’te glinimUze ait olmayan gegmis zamanlara ait gadir ve antik bir yapi
bulunmaktadir. Gelecek zaman tasarimina ait bir de helikopter bulunmaktadir. Ortam 3,
zaman olarak hem gec¢cmis hem giinimiz hem de gelecege ait unsurlar barindirmasiyla
karmasik bir gérintli olusturmustur. Zamansal bir devamlilik sirdirememistir. Ortam 1
ve 2’'de gelecek zaman ve ginumuze ait objeler varken Ortam 3’te hem ge¢gmis hem
glinimuz hem de gelecek zaman dilimine ait objeler bulunmaktadir. Genel olarak Ortam
1, 2 ve 3 zaman olarak icerisinde tutarsizliklar barindirmaktadir. Bu (¢ ortamda zaman
kavraminda tutarsiz bir tasarim ortaya koyarak Gestaltin devamlihk ve butunluk
ilkeleriyle uyusmadigi gozlenmistir.

Ortam 1’in tasarim stiline bakildiginda, ortamin genel renklerinden bagimsiz daha canli
ve renkli alanlar mevcuttur. Bu alanlarin sekilleri ve formlari sehrin igerisindeki diger
alanlardan farklidir. Yiksek poligon ve diiglik poligon ayrimi net bir sekilde gortilmektedir.
Sehrin genel tasarimindan bagimsiz farkli bir tasarim Uslubu olan lego, bir bina
tasariminda kullaniimistir. Sehrin icerisindeki yol ve kaldinmlar mekanla uyumluyken,
sehrin arka kisminda buyuk bir degisime ugramig ve keskin bir cizgiyle mekanla
ayrismigtir. Sehrin igerisindeki goril gibi sehrin tasarimina katki saglamayan objelerde
tasarim stilini bozan ve tasarimda devamlilik ilkesini saglamayan unsurlardir. Tim bu
bulgulara bakildiginda Ortam 1, igerisinde devamlilik saglayamamis ve tutarsiz birkag
obje oldugu gozlenmistir. Mekanda devamlilik olmamasina ragmen genel olarak Ortam
1’e bakildiginda bir bittnlik saglandigr gézlenmistir. Tasarim stili olarak Ortam 2, farkh
sekil ve forma sahip bina ve magaza tasarimlarina sahiptir. Kimi bina tas dokulu gergekgi
tasarlanmigken kimi ise basit sekillerden olusmaktadir. Renkler birbiriyle uyumlu olsa da
¢ok nadir yerlerde renk uyumsuzlugu goértlmektedir. Kaldirnm, ¢cimen ve konser alanini
etrafindaki gergekgi yapilardan daha farkli tasarim stili olugturmus ve sekli digerlerine
gobre basit kalmistir. Ortam 2'nin bulgularina bakildiginda, gereksiz obje kullanimi, zaman
karmasasi ve farkli tasarim Usluplarinin bir arada kullanilmasi mekanda devamlilik
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saglamamis ama genel batinligunu korudugu gézlenmistir. Tutarsiz bir ortam gérintisu
ortaya c¢iktigi gozlenmistir. Ortam 3’Un tasarim stilinde igerisinde Alice Harikalar
Diyarinda masalindan bir alan ve hemen yaninda grafitilerden olusan bir alan
olusturulmus, ortamda bu alanlarin formunu ¢ boyutlu objelerden degil, iki boyutlu kagit
gOrinimul veren objelerden olustugu go6zlenmistir. Ortamin igerisinde gergekgi
tasarlanan cevre tasarimi ve gercekgi olmayan bir aga¢ tasarimi gértlmektedir. Hem g
boyutlu hem iki boyutlu tasarimlarin mekanin igerisinde olmasi tasarimda devamliligi ve
benzerligi saglamamaktadir. Zaman, mekan ve tasarim stili olarak bir devamlilik
olusmamig, tasarimda butunlik saglanamamis ve tasarimda tutarsizliklar ortaya ciktigi
g6zlenmistir. Genel olarak Ortam 1 ve 2’nin tasarim stillerinde devamlilik saglamayarak
tutarsizliklar oldugu gorulse de genel olarak butinlik sagladigi gézlemlenmistir. Ortam
3’te ise tasarim stili olarak higbiri devamlilik saglamamis ve ¢ok fazla tutarsiz tasarim
oldugu ve bitinligu saglamadigr gézlemlenmistir.

Sonug

Aragtirmanin ilk bolumunde metaverse teriminin tanimi, sanal gerceklik ve ortam tasarimi
ele alinmis ve literatlr tarama yontemi kullanilarak veriler elde edilmistir. Calismanin
devaminda Spatial.io platformundan amagli 6rnekleme teknigi kullanilarak sadece
tasarimlarinda tutarsiz olanlar listelenmis olup aralarindan ¢ mekan basit rastgele
ornekleme yoéntemiyle belirlenmistir. Metaverse evrenindeki tasarim tutarsizhdi fiziki
diinyada oldugu gibi kullanicilar tarafindan estetik kaygi tasidigi varsayilmistir. Calisma,
metaverse evren tasariminda daha tutarli ve etkili bir tasarim ortami geligtiriimesine katki
saglamasi amaclanmigtir. Aragtirma, tasarim ilkeleri ve 6geleri dahilinde genel gérunum
ve tasarim stili olarak ele alinmigtir. Degerlendirilen Circus City, Music City, ve LKMAC
World isimli sanal evrenler tekrardan isimlendiriimig, Ortam 1, Ortam 2 ve Ortam 3
olmustur. Yapilan arastirma neticesinde bulunan tutarsizliklar su sekildedir;

Genel gorinim olarak incelenen ortamlarda, Ortam 1 ve 2, butln olarak bakildiginda
glindmuz sehir tasarimindan olusan mekanlardir. Ortam 1 ve 2, mekana sadik kalarak
butunltklerini koruyorken, Ortam 3, mekan kavramini olusturamamigstir. Ortam 3,
icerisinde ¢ok fazla farkli yapilar ve nesneler kullanarak bir mekan kimligi
olusturamamistir. Mekana ait ortak biling ve kimlik Uretimi, mekan muddavimlerinin
aidiyetinin olusmasini saglayacaktir (Aytac, 2013: 154). Metaverse’e gecis asamasinda
kimlik olusumunun mekandan bagimsiz olamayacagindan insanlarin aliskanliklarini g6z
onidnde bulundurmasi ve fiziksel dinyadan ilham almasi neticesinde olusturulmasi
gerektigi dusunudlmektedir (Guven & Gulven, 2022). Bu anlamda metaverse
platformlarindaki ortam tasarimlarinin kullanicilar tarafindan dikkat edilmeden
tasarlanmasi, mekan kimligi kavramini blyuk o6l¢lide etkilemektedir. Bu suregte kimlik
olusturmanin yalnizca fiziksel dinyadaki mekandan etkilenilmeyecegdi bununla birlikte
siber bir dinyanin da kimlik olusumunda etkili olacagi disinulmektedir (Guven & Glven,
2022: 1798). Ortamlarin her birinde ortamla uyusmayan yapi veya nesneler olsa da
mekan kimligi Ortam 1 ve 2’de olugsmustur. Gegmis, gunimiz ve gelecek zaman
dilimlerinin bir arada bulundugu ve mekanin zaman diliminden ¢ikarak, farkli zaman
dilimini gdsteren nesnelerin bir arada kullanildigi gérilmustir. Bunlar Ortam 1’de, robotlar
ve yildiz gegidi, Ortam 2'de, Uzay mekigi ve Ortam 3’te antik mimariye sahip yapi, ¢adir
ve helikopterdir. Bulunduklari ortamda c¢ogunlukta olan zaman nesnelerin igerisinde
azinlikta kalarak mekanin zaman kavraminda devamliligini surdirememiglerdir. Tasarim
stili bashigi altinda incelenen ortamlarda farkl tasarim stillerinin bir arada kullanildigi
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goralmustar. Yiksek poligonlu yapilarin yanina diguk poligonlu yapilar eklenmesi veya
dUstk poligonlu yapilarin yanina yiksek poligonlu yapilarin eklenmesi tasarimin estetik
gorinimianid bozdugu goéralmustar. Poligonlar, 3 boyutlu modelleme yaparken kullanilan
cokgenlerin fazla kullaniimasiyla yiksek ve dusuk olarak nitelendirilmektedir. YUksek
poligon kullanilan modellerde daha gergekgi ve dizgin bir gérintlu olusurken dusuk
poligon kullaniminda gergeklikten uzak ve formlari keskin bir gériintii ortaya gikmaktadir.
Yuksek poligon ve distk poligon Ortam igerisine eklenen fazladan obje, farkh yapilar ve
mekanin zaman dilimi diginda kullandi§i nesneler tasarimda tutarsizlik olusturdugu
saptanmistir. Ortam 1 ve 2, mekanin ¢ogunlukta oldugu tasarim stilinden ¢ikarak farkli
tasarim stillerine sahip objeler bulundursa da bunlar azinhktadir. Ortam 3’te ise birden
fazla farkli nesneler bir arada kullanildidi i¢in herhangi bir tasarim stili olusturulamamuisgtir.

Gestalt tasarim ilkelerinin ve tasarim dgelerinin metaverse platformlarinda kullaniimasi
ile olusabilecek tasarim karmasasinin onune gecilmesi gerektigi hesaba katilarak bir
tasarim stili olusturulmalidir. Olusturulacak sanal evrenler igin Gestalt tasarim
ilkelerinden, bitlnlik, benzerlik ve devamlilik ilkelerinin tasarimlarda buylk 6nem
tasidigi gézlemlenmigstir. Var olan tasarimlarda Gestalt ilkelerine gére her bir nesnenin
farkli tasarim stiline sahip olabilecegi ancak her farkli tasarimin olusturacagi karmasa ile
butunluk ve devamliliktan uzaklasmamasi gerektigi gorulmelidir. Yapilan aragtirmada
bulunan gérsel uyum problemlerinin ¢cézimlenebilmesi ve bu alanda gelecek ¢alismalar
icin ortam tasariminda gérsel tasarim ilkeleri ve dgelerinin géz dninde bulundurulmasi,
dustlk ve yuksek poligonlu U¢ boyutlu modellemelerin bir arada bulunmamasi ve belirli
bir tasarim stili olugturularak devamlilik saglanmasi g6z 6ninde bulundurulmalidir.

Kaynakga
Aktas, Y. D., Akyildiz, F. D. (2018). Tarihi Cevre Algisi. istanbul: Yem Yayin.

Alpan, G., & Alpan, G. (2008). Gorsel Okuryazarlik ve Ogretim Teknolojisi. Van Yiiziincii
Yil Universitesi Egitim Fakliltesi Dergisi, 5(2), 74-102.

Arnheim, R., (1954). Art and Visual Perception. California: University of California Press.

Artun, A., & Alicavusoglu, E. (2009). Bauhaus: modernlesmenin tasarimi. istanbul:
lletisim Yayinlari.

Artut, K., (2009). Sanat Egitimi. Ankara: Ani Yayincilik.

Aytag, O. (2013). Kent Mekanlari ve Kimlik/Farklilik Sorunu. idealkent, 4(9), 138-169.

Baltaci, A. (2018). Nitel Aragtirmalarda Ornekleme Yontemleri ve Ornek Hacmi Sorunsali
Uzerine Kavramsal Bir Inceleme. Bitlis Eren Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti
Dergisi, 7(1), 231-274.

Bulduk, B. (2015). Etkilesimli Medya ve Ogretim Ortamlarinda Tasarim Gelistirme Siireci.
Sanat ve Tasarim Dergisi, (16), 47-63. doi: 10.18603/std.92341

Cela, A. (2022). Is The Structure Of Metaverse Centralized Or Decentralized?.
https://www.techstar.it/en/blog/is-the-structure-of-metaverse-centralized-or-
decentralized/ adresinden erigildi.

Celik, R. (2022). Metaverse Nedir? Kavramsal Degerlendirme ve Genel Bakis. Balkan &
Near Eastern Journal of Social Sciences (BNEJSS), 8(1), 67-74.

70

MedeniyetSanat



Sara BAS — Ertan TOY - Metaverse Platformlarindaki U¢ Boyutlu Sanal Ortam Tasarimi Tutarsizliklarinin incelenmesi

Gezer, _U. (2019). Cagdas Sanat ve Tasarim Egitiminde Gérsel Tasarim Ogeleri ve
lIkeleri. Ulakbilge Sosyal Bilimler Dergisi, 7(40), 595-614.

Graham, L. (2008). Gestalt Theory in Interactive Media Design. Journal of Humanities &
Social Sciences, 2(1), 1-12.

Guidi, B., & Michienzi, A. (2022, July). Social Games and Blockchain: Exploring The
Metaverse of Decentraland. In 2022 IEEE 42nd International Conference on
Distributed Computing Systems Workshops (ICDCSW) (pp. 199-204). IEEE.

Gilven, F., & Given, I. (2022). Metaverse Toplumu: Kimlik, Mekan ve Yeni Topluluk
Bilinci. Erciyes Akademi, 36(4), 1792-1812. doi:
10.48070/erciyesakademi.1159046

Huang, J. (2023). Analysis On The Young Age of Roblox Platform Audience Targeting.
Highlights in Business, Economics and Management, 11, 112-117.

Kale, R. (2021). 19. yy. Sanat, tasarrm ve mimarlik  ortamlari.
https://www.arkitera.com/gorus/19-yy-sanat-tasarim-mimarlik-ortamlari/
adresinden erisildi.

Karagdl, A. (2023). Evrenden (Universe) Metaevrene (Metaverse) Sosyal Etkilesimin
Gorselligi Uzerine. TRT Akademi, 8(17), 246-267. doi: 10.37679/trta.1207767

Kayabasi, Y. (2002). Sanal Gergeklik ve Egitim Amagli Kullanilmasi. Turkish Online, 6(3),
151-166.

Kayapa, N., Tong, T. (2011). Sanal Gergeklik Ortamlarinda Algi. Sigma 3(Ozel Say),
348-354.

Kilig, S. (2013). Ornekleme Yéntemleri. Journal of Mood Disorders, 3(1). 44-46. doi:
10.5455/jmood.20130325011730

Kbse, M. (2021). Metaverse nedir ve neden ¢ok 6nemlidir? yasamlarimizi dijital bir
evrene tasiyabilir miyiz. https://evrimagaci.org/metaverse-nedir-ve-neden-cok-
onemlidir-yasamlarimizi-dijital-bir-evrene-tasiyabilir-miyiz-11135 adresinden
erigildi.

Kukul, O. ve Pultar, M. (Der.). (1979). Cevre, Yapi ve Tasarim. Ankara: Cevre ve Mimarlk
Bilimleri Dernegi.

Kurbanoglu, S. S. (1996). Sanal Gergeklik: Gergek mi, Degil mi?. Tirk Kiitiiphaneciligi,
10(1), 21-31. 1014

Latorre, M. (2018). Historia de las Web, 1.0, 2.0, 3.0 y 4.0. Universidad Marcelino
Champagnat, 1.

Lidwell, W., Holden, K., & Butler, J. Universal principles of design. Rockport Publishers.

Long, R. U. (2019). Roblox and effect on education. (Master). Springfield (MO): Drury
University.

Mete, M. H. (2022). Metaverse Teknolojileri ve Etki Alanlari. Organizasyon ve Yénetim
Bilimleri Dergisi, 14(2), 155-171.

Metin, O., & Unal, $., (2022). igerik Analizi Teknigi: iletisim Bilimlerinde ve Sosyolojide
Doktora Tezlerinde Kullanimi. Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
22(0Ozel Say 2), 273-294.

71

MedeniyetSanat



Medeniyet Sanat - IMU Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakdiltesi Dergisi, Cilt: 10, Sayi: 1, 2024, s. 50-73, E-ISSN: 2587-1684

Nath, K., & Iswary, R. (2015, March). What Comes After Web 3.0? Web 4.0 And The
Future. In Proceedings of the International Conference and Communication
System (I3CS’15).

Ning, H., Wang, H., Lin, Y., Wang, W., Dhelim, S., Farha, F., ... & Daneshmand, M.
(2023). A Survey on The Metaverse: The State-of-the-art, Technologies,
Applications, And Challenges. IEEE Internet of Things Journal, 10(16), 14671-
14688

Rzeszewski, M., Evans, L. (2020). Virtual Place During Quarantine a Curious Case of
VRChat. Rozwdj Regionalny i Polityka Regionalna 51, 57-75. doi:
10.14746/rrpr.2020.51.06

Senkardes, C. G. (2021). Blockchain Technology And NFT’s: A Review in Music Industry.
Journal of Management, Marketing and Logistics-JMML, 8(3), 154-163.

Sekerci, C. (2017). Sanal Gergeklik Kavraminin Tarihgesi. Journal of International Social
Research, 10(54). Doi: 10.17719ljisr.20175434681

Tugal, S. A. (2018). Olusum Siireci Iginde Dijital Sanat. istanbul: Hayalperest Yayinevi.
Yazicioglu, Y. (2017). Temel Tasarim. istanbul: ideal Kiiltiir Yayincilik.

Yolal, O. (2022). Roblox Studio ile Miihendislik Egitimi igin Deneyim Gelistirme.
International Journal of Multidisciplinary Studies and Innovative Technologies,
6(1), 51-57. doi: 10.36287/ijmsit.6.1.51

internet Kaynakgasi

URL 1: https://docs.decentraland.org/player/general/introduction/ Erigsim Tarihi:
07.01.2024.

URL 2: https://www.spatial.io/metaverse-land-visit-create-custom-worlds-in-spatial-for-
free/ Erisim Tarihi: 13.12.2023.

URL 3: https://store.steampowered.com/app/438100/VRChat/?I=turkish / Erigim Tarihi:
01.05.2024.

Gorsel Kaynakgasi

Gorsel 1. “Ortam 17 genel gorinim (Circus City), https://www.spatial.io/s/Circus-City-
6212fde563ed190001eacc17?share=5955190133176863284 / Erigsim Tarihi:
03.01.2024.

Gorsel 2. “Ortam 1” robot ve yildiz gegidi (Circus City), https://www.spatial.io/s/Circus-
City-6212fde563ed190001eacc17?share=5955190133176863284 /  Erisim
Tarihi: 03.01.2024.

Gorsel 3. “Ortam 1” binalar ve sirk, https://www.spatial.io/s/Circus-City-
6212fde563ed190001eacc17?share=5955190133176863284 / Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 4. “Ortam 1”7 sirk cadirlari,  https://www.spatial.io/s/Circus-City-
6212fde563ed190001eacc17?share=5955190133176863284 / Erisim Tarihi:
25.12.2023).

72

MedeniyetSanat



Sara BAS — Ertan TOY - Metaverse Platformlarindaki U¢ Boyutlu Sanal Ortam Tasarimi Tutarsizliklarinin incelenmesi

Gorsel 5. “Ortam 17 renkli sirk cadir, https://www.spatial.io/s/Circus-City-
6212fde563ed190001eacc17?share=5955190133176863284 / Erisim Tarihi:
25.12.2023).

Gorsel 6. “Ortam 1” donut diukkani ve lego temali yapi, https://www.spatial.io/s/Circus-
City-6212fde563ed190001eacc17?share=5955190133176863284 /  Erisim
Tarihi: 25.12.2023).

Gorsel 7. “Ortam 1”7 sehir ve goril, https://www.spatial.io/s/Circus-City-
6212fde563ed190001eacc17?share=5955190133176863284 / Erigim Tarihi:
25.12.2023).

Gorsel 8. “Ortam 2” genel goérinim (Music City), https://www.spatial.io/s/Music-City-
626dcb8b5c97e60001592b7d?share=8383574173810521444 / Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 9. “Ortam 2” binalar ve gemi (Music City), https://www.spatial.io/s/Music-City-
626dcb8b5c97e60001592b7d?share=8383574173810521444 /Erigim  Tarihi:
25.12.2023).

Gorsel 10. “Ortam 2” konser alani (Music City), https://www.spatial.io/s/Music-City-
626dcb8b5c97e60001592b7d?share=8383574173810521444 / Erigim Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 11. “Ortam 2” genel goérinim (Music City), https://www.spatial.io/s/Music-City-
626dcb8b5c97e60001592b7d?share=8383574173810521444 / Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 12. “Ortam 3 beton vyapi ve c¢adir (LKMAC  World),
https://www.spatial.io/s/LKMAC-World-
6399c2fb10f4070001ba39467?share=8286566785641404963 /Erisim  Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 13. “Ortam 3” helikopter (LKMAC World), https://www.spatial.io/s/LKMAC-World-
6399c2fb10f4070001ba39467?share=8286566785641404963 /Erisim  Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 14. “Ortam 3" harikalar diyari ve graffiti duvar (LKMAC World),
https://www.spatial.io/s/LKMAC-World-
6399c2fb10f4070001ba39467?share=8286566785641404963 / Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 15. “Ortam 3" cevre Dbitkileri ve aga¢ (LKMAC  World),
https://www.spatial.io/s/LKMAC-World-
6399c2fb10f4070001ba39467?share=8286566785641404963 / Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Bu makale iThenticate intihal tespit yazimiyla taranmistir. / This article has been scanned by iThenticate plagiarism
detection software.

Bu calismada “Yiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen
kurallara uyulmustur. / In this study, the rules stated in the “Higher Education Institutions Scientific Research and
Publication Ethics Directive” were followed.

Arastirma iki yazar tarafindan yuritilmustir (Katki Orani: %50-%50). / The research was conducted by two authors
(Author Contribution: 50%-50%).

Calisma kapsaminda herhangi bir kurum veya kisi ile ¢ikar ¢catismasi bulunmamaktadir. / There is no conflict of interest
with any institution or person within the scope of the study.

73

MedeniyetSanat



Medeniyet Sanat - IMU Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Dergisi, Cilt: 10, Say:: 1, 2024, s. 74-97, E-ISSN: 2587-1684

Anitsal Yapi Cephelerindeki Kiiltiirel Yansimalarin incelenmesi:

Mardin Dereigi (Killit) Kdyii Ornegi
Examining the Cultural Reflections in Monumental Building Facades: A Case
Study of Mardin Dereici (Killit) Village

Isilay GENC*
Prof. Dr. Fatma Demet AYKAL**

DOI: 10.46641/ medeniyetsanat.1451353

Arastirma Makalesi / Research Article

Oz

Mardin’in Savur ilgesine bagh Dereigi (Killit) Koyu buytk 6lgiide terk edilmis eski bir Siryani
koyudur. Gegmiste blylk ve 6nemli bir Siryani yerlesimine taniklik eden kdyde Ortodoks,
Protestan ve Katolik cemaatine ait yan yana g kilise, bunlara ek olarak bir manastir ve cami
yapilari bulunmaktadir. Bu durum kéyin eski hosgdrusini yansitmakta ve yerleske alanini 6zgin
kilmaktadir. Dereigci (Killit) Kbyl sahip oldugu anitsal ve geleneksel mimari yapilari ile miize kdy
gorunimune sahiptir. Her biri tarihi belge niteliginde olan bu yapilar iginde var olduklari geleneksel
kaltarin yansimasi olarak gunimuze aktariimaktadir. Bu yapilarin 6zgin hali cephelerine de
yansimaktadir. Mimari okumalarda cephe elemanlarinin bigimlenigi, birbiri ile olan iligkileri,
malzemesi ve yapim teknigi cepheyi ait oldugu doénem cergevesi igcerisinde anlama ve
yorumlamada bir ifade sekli olarak kullaniimaktadir. Bu baglamda ¢alismanin amaci farkh kltdr
gruplarinin kendi insa ettikleri kilise yapilarinin kaltdr ile iligkisini incelemek, bina cephelerine
tasidiklari izleri analiz etmek ve kiltirin farkh toplumlar Gzerinde biraktigi sosyal ifadeyi
okuyabilmektir.

Anahtar Kelimeler: Anitsal Yapi, Cephe, Dereigi, Kiiltiir, Siiryani

Abstract

Dereici (Killit) Village in Savur district of Mardin is an old Assyrian village that has been largely
abandoned. The village, which witnessed a significant and vital Assyrian settlement in the past,
has three side-by-side churches belonging to the Orthodox, Protestant, and Catholic communities,
as well as a monastery and a mosque. This reflects the old tolerance of the village and makes the
settlement area unique. Today, Dereigi village looks like a museum village with monumental and
traditional architectural structures. These structures, each of which are historical documents, are
brought to the present day as a reflection of the traditional culture in which they exist. The original
features of these structures are also reflected in their facades. In architectural readings, the
material of the facade elements, their formation, and their relationships with each other are used
as a form of expression in understanding and interpreting the facade within the framework of the
period to which it belongs. In this context, the study aims to examine the relationship between
culture and church buildings built by different cultural groups, analyze the traces they carry on the
building facades, and read about the social expression left by culture in different societies.
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Giris

Mekanlarin olusturulmasinda bélgenin sahip oldugu iklim, topografya, malzeme ve yapim
teknikleri etkilidir. Ancak bununla birlikte mekanlarin sekillendiriimesinde kaltir, yagsam
bicimi, 6rf ve adet gibi fiziksel olmayan etkenlerin de yeri dnemlidir. Rapaport (1969: 632-
633)a gore, mekanin sekillenmesindeki asil degisken kultirdir ve insan-gevre
etkilesiminde temel belirleyici rolind Ustlenmektedir. Ayni zamanda bir toplum veya
milletin hayat tarzi, yasam bicimi ve bu yasam sekline gbére benimsedikleri davraniglar
kalthrd olusturmaktadir (Rapaport, 1969: 632-633).

Kultir ve karakter bir yerin formu ve tarihi ile karsilikli etkilesim igerisindedir. Zaman
icerisinde her mekan, toplumun buglin ve gecmisteki yasantisini, ortak degerlerini
yansitan kendine 6zgu karakterini, kdltarinl ve tarihe dayali 6zelliklerini burindr.
Geleneksel yerlesim alanlari da toplum ruhunun somutlastirilmis halidir ve bu somut doku
yillarca farkli katmanlarin Ust Uste gelmesiyle olusmustur. Ayni zamanda kendine 6zgu
bir sekilde gegmisin izlerini tagsimaya devam etmektedir (Conzen, 1960: iii-122; Conzen,
2004: 1932-1998). Her toplum kendi mekanlarini olustururken hiyerarsik bir dizen
icerisinde ilerler. Once konutlarini, sonra yakin c¢evresini, sokaklarini, mahallelerini
seklinde bu orinti devam eder. Conzen, kent planina ait U¢ temel 6geyi sokaklar,
parseller ve binalar olmak Uzere tek bir gercevede tanimlamaktadir (Conzen, 1981: 25-
53; Koc ve Aykal, 2018: 41).

Mekanlarin kulturel ve tarihsel dnemiyle baglantili olarak, anitsal cephe mimarisi ve
tipolojisi de 6ne cikar. Anitsal yapilar, genellikle toplumun dnemli tarihi ve kultirel
degerlerini yansitan buiylk ve etkileyici yapilardir. Bu yapilarin cepheleri genellikle
simetrik bir dizenle tasarlanmis ve gdrkemli bir gérinim elde etmek igin biyuk olcekli
heykeller, kabartmalar ve sislemelerle donatiimistir. Anitsal cephe tipolojisi ise genellikle
belirli bir tarihi veya mimari tarzin karakteristik 6zelliklerini yansitmaktadir (Asatekin,
2004: 28).

insanlar, kendi kiltiirleri cergevesinde sivil ve anitsal mimariyi farkhlastirarak,
tasarimlarina kulturel izler eklerler. Bu izlerin belirgin bir sekilde gorulebildigi yerlerden
biri Mardin iline bagli Savur ilgesidir. Savur; icerisinde Artuklu, Eyyubi ve Osmanli
dénemine ait birgcok yapi bulundurmaktadir. Savur ilge merkezi ve merkeze bagh koy-
mahallelerde bulunan kultur varliklari, Diyarbakir Kaltar Varliklarini Koruma Bolge Kurulu
2487-2488 sayil karar dogrultusunda 2014 tarihinde envantere alinmistir (SYP, 2016:
96). ilge de Siiryanilere ait birgok manastir, kilise ve sapel yapisi da mevcuttur. Bu
yapilarin cepheleri genellikle yerel mimari tarzlariyla uyumlu olarak insa edilmistir.
Cephelerde siklikla gbzlemlenen o6zellikler arasinda yuksek ve genis giris kapilari,
kemerli pencereler ve nisler yer alir. Ayrica, bazi kiliselerde 6zellikle ¢an kuleleri gibi
belirgin unsurlar da cepheleri hareketlendirmektedir. Ancak Savur'un tarihi ve kulturel
mirasinda yer alan bazi 6zel yapilar farkli 6zelliklere sahiptir. Mor Dimet Manastiri'nin
Ozellikleri incelendiginde, tipik bir kilise yapisindan ziyade, manastir kompleksi olarak
daha karmasik bir yapiya sahip oldugu gértlmektedir. Habis Mevkii Kaya Kilisesi’nin
cepheleri ise dogal kayaya uyumlu olarak sekillenmis ve daha basit bir gériiniime sahiptir.
Bolgedeki sapel yapilari ise daha kiiglk 6lgekli olup Mort Simuni Sapeli’'nde oldugu gibi
geleneksel tas mimarisiyle inga edilmislerdir (Tablo 1).
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Tablo 1. Siryanilere ait anitsal yapilar.

Mor Dimet (Deyr-El Rih) Habis Mevkii Kaya Kilisesi Mort Simuni Sapeli
Manastir

Konumu: Dereici (Killit) | Konumu:  Dereigi  (Killit) | Konumu: Dereigi (Killit)
KoyU'nln 6 km | Kéyl'nin yaklasik 1 km | KOy(’'nin 400 m glineyinde
kuzeydogusunda, Savur-Midyat | kuzeydogusunda, Habis | yer almaktadir (Kozbe ve
Karayolunun ise yakininda yer | Mevkii olarak bilinen kayalik | Glingér, 2022: 30).
almaktadir (Kozbe ve Glingdr, | alanin giiney yamacinda yer
2022: 23). almaktadir (Kozbe ve
Glingor, 2022: 29).

Manastir ve kiliselerin Siryani kdltirinin yasadigi ve yasatildigi kaleler olduguna
inaniimaktadir. Bu dusincenin sebebi: Siryani kdltirinin maneviyat zerine kurulu
olmasi ve sivil yasamdaki s6z hakkinin din adamlarinin elinde olmasindan
kaynaklanmaktadir. Tarihte Suryaniler, birgok toplumun saldirisina maruz kalmis,
manastir ve Kiliseleri de bu saldirilar sirasinda kalkan olarak kullanmislardir. Bu savunma
ihtiyacina yonelik Savur'un dogusunda bulunan Tur Abdin Bdlgesinde, kdylerin dort bir
cephesine bir dini yapi inga etmiglerdir. Suryanilerin yapmis olduklari mimari planlar
incelendiginde kilise cephelerinin ice dénik yapisi yine bu korunma ihtiyacindan
kaynaklanmaktadir (Almaca, 2022: 65). Tur Abdin Bdlgesi Siryanilerin yogun olarak
yasadiklari bolgelerdir (Gorsel 1) ve kelime anlami olarak ‘Kéleler Dagr’ veya ‘Tapinanlar
Dagr’ olarak ifade edilmektedir. Ortadogulu, az sayida Katolik ve Protestan toplulugu ile
birlikte blylk c¢ogunlugu Ortodoks Hiristiyanlarindan olusan etnik bir grup olan
Siiryaniler, basta Mardin ve istanbul olmak lzere Hatay, Diyarbakir ve Sirnak gibi
kentlerde yasamaktadir (Ozmen, 2017: 167).

' Tablodaki gérseller Mardin ili Kiiltir Envanteri kaynagindan alinmistir (Kozbe ve Giingér, 2022: 23,29,30).

76
i[lliMedeniyetSanat



Isilay GENC - Fatma Demet AYKAL - Anitsal Yapi Cephelerindeki Kiiltirel Yansimalarin incelenmesi: Mardin Dereici
(Killit) Koyl Ornegi

e Tigrig Rivey

Hesne & Keefo®

Diyarbakir

TURKEY

Bet <
aserte | Mor / Miden S~ pnge,  (Geine

,,,,,,

Mardin

Mor Hananyo
(Dayro d-Za*faran)

Gorsel 1.Tur Abdin Bolgesi (Gusten, 2015: 2).

Gogunlukla Tur Abdin bdlgesinde yasayan Siryani toplumunun sosyo-kultirel
alanlardaki asil belirleyicisi din konusudur. Sosyal yasamin her pargasinda din adami,
din Gg¢lusu ve kilise bulunmaktadir (Almaca, 2022: 71). Siryanilere ait kiliselerin farkli
mezhepler tarafindan inga edilip yan yana bulunduklari nadir alanlardan biri ise Dereigi
(Kilht) Kéyu'dur (Soydan ve Sarman, 2013: 601; SYP, 2016: 81; Evren, 2023: 52). Koyln
tarihsel gelisimine bakildiginda farkli medeniyet ve kultirlerin etkisi agikga gorilmektedir.
Dereigi (Killit) Kéyli’'nde baskin olarak g farkli mezhebin etkileri mevcuttur. Bunlar:
Ortodoks, Protestan ve Katolik mezhebine ait Siryani toplumlaridir. Bu toplumlarin
etkisiyle kdydeki konut alanlari ve gevresi, dini ve sosyal yapilar, agik mekan kurgulari
birbirinden farklilasarak sekillenmistir. Kendi dénemlerine ait bu kilttrel izleri inga ettikleri
yapilar Gzerinden okuyup yorumlamak mimkuindar.

Bu galisma, Dereigi (Killit) Kéyu'ndeki farkh kulttr gruplarinin inga ettigi kilise binalarinin
kllturle olan iligkisini incelemeyi, bina cephelerindeki izleri analiz etmeyi ve kulttrtn farkli
toplumlar tzerindeki sosyal ifadelerini okumayi amacglamaktadir. Calismanin yéntemini
tarihsel arastirma, gérsel analiz ve karsilastirmali incelemeler olusturmaktadir. Tarihsel
arastirmada, kiliselerin inga edildigi dénemin sosyal, politik ve dini kogullari incelenmigtir.
Gorsel analiz kapsaminda, Suryani kiliselerinin dis cephe tasarimi, mimari 6zellikleri ve
suslemeleri detayl bir sekilde gézlemlenmistir. Karsilastirmali inceleme gergevesinde ise
kiliselerin 6zgun ozellikleri, benzerlikleri-farklihklari ve kultirel baglami anlasiimaya
calisiimistir. Kiliselerin cephe 6zellikleri analiz edilirken, cepheyi olusturan karakteristik
unsurlar; cephe giris dizeni, yapisal 6geler, yapim teknigi ve malzeme olarak ele
alinmistir. Son olarak, kiliselerin cephe 6zelliklerine iliskin analiz tablolari olugturulmus ve
bu verilere dayanarak degerlendirmeler yapiimistir.

1. Mimaride Cephe Kavrami

Maslow (1943: 376-396)'un ihtiyaglar hiyerarsisi piramidinin ilk basamaginda s6z edildigi
sekilde insanlar ilk olarak yiyecek ve barinma gibi temel ihtiyaclarini gidermek isterler. Bu
durum insanhgin gelisimine paralel dogrultuda mimari yapilagsma sirecini de etkilemigtir.
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Cephe kavrami da bu gelisimden etkilenen bir nesne olarak, farkli toplumlarda farkli
anlamlar ifade etse de her toplumda toplumun yapisi cepheyi bir sekilde etkilemistir.
Donemin kosullarina bagli olarak cephenin yapim teknikleri, malzemeleri, mimari
usluplari da degisim ve dénusume ugramistir (Hasol, 1990: 54). Mimarinin gegirdigi her
farkh dénem, farkh Usluplar yapiya donemine ait 6zguin 6zellikler kazandirmaktadir.

Cepheler yapinin 6nemli bir pargasi olup bina kabugunun blyuk bir béliminu
olusturmaktadir. Sacripanti tarafindan cepheler: “i¢c ve dis mekanlarin ara baglantisi,
bicim ve iglev sorunlarinin birlikte yogunlastigi alan” olarak tanimlanmaktadir
(Zulkadiroglu, 2013: 58). ‘Cephe’ kavraminin ingilizce karsiligi olan ‘facade’ sdzcligu,
ingilizce’de yliz manasina gelen ‘face’ sdzciglyle esanlamli olan Latince ‘facies’
kavramindan turemistir. Bu baglamda, Krier (1988: 122-131); “Eger bir binanin yuzinden,
yani cephesinden konusuluyorsa, her seyden 6énce sokaga bakan 6n tarafi kastediliyor”
ifadesini kullanmaktadir. Cephe ona bakan kimse igin temellendiriimemis yalin bilgi
kaynagidir ve aklin dolaysiz olarak algiladigi ilk goérintidir. Cephe olgusu sadece
arkasinda yer alan odalarin belirlemis oldugu formu icermez ayni zamanda binanin inga
edildigi zamanin kultirel yapisindan da bahseder. Dizen ve duzenlemeye ait kriterleri
gOsterir, ayrica dekorasyon ve suslemenin tarlG olasiliklarini ve yaraticiliklarini da
icermektedir (Krier, 1988: 122-131).

Nitekim cephe baslangicindan bugiine kadar iginde bulundugu her uygarligin durumunu
anlatan bir tutumla ele alinmig ve islenmistir. Cephe olusumunda farkl faktérler s6z
konusu olup bunlardan en énemlisi cevresel etkenlerdir. Cevresel etkenleri ise dogal,
yapay ve sosyal etkenler olarak siniflandirmak mimkindir. Dogal g¢evrenin cephe
Uzerindeki etkisi, tasarim yapan kisi tarafindan cepheye form verilmesi, renk secilmesi,
malzemeye karar verilmesi sirasinda dogaya gore hareket edilmesi olarak ele alinir.
Tasarim yapan kisi doda ile ya tam uyum igerisinde ya da kontrast olusturacak sekilde
hareket ederek secimini yapmaktadir. Yapi c¢evresindeki binalarin ele alinan yapi
Uzerindeki etkisi de yapay cevre etkenlerine 6rnek teskil etmektedir. Yapi yine ayni
sekilde gevresindeki binalar ile uyum veya kontrast olusturacak sekilde tasarlanmaktadir.
Sosyal ¢evrenin yaplya etkisi ise gevrenin kiltlrel yapisinin, istek ve dusuncelerinin yapi
Uzerine aktarilarak hareket edilmesidir (Onaran, 2000: 21).

1.1. Yapilarda Cephe Karakteristigini Olusturan Unsurlar

Mimari tasarim Urlnlerinden biri olan cephe farkl toplumlarda farkli Gneme sahip olup
icinde bulundugu dénemin 6zellikleri etrafinda sekillenmektedir. Guniin teknik kosullari,
malzemesi ve mimari Gslubu cepheyi olusturan etmenlerdir ve bu etmenler kapsaminda
cephe karakteristigi olusmaktadir. Calisma kapsaminda cephe karakteristigini olusturan
unsurlar:

e Cephe giris duzeni,
e Cephenin yapisal 6geleri ve

e Cephelerde yapim teknigi ve malzeme olarak ele alinmistir. incelenen bu unsurlar
Uzerinden kilise yapilarinin cephe analizi gergeklestirilmigtir.
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1.1.1. Cephe Girig Diizeni

Cepheler, yapilarin i¢ konforunu saglayan dis kabugun dnemli bilesenlerindendir ve
mimari tasarimlarda binalarin en cok Uzerinde disUnldimesi gereken 6gedir. Bina
cepheleri yerlesim alanlarinda hem bdlgenin kimliginin hem de binalar arasindaki siluet
uyumunun en net okunabildigi unsurlardir. Yapi cepheleri: 6n cephe, arka cephe ve yan
cepheler olmak lzere doért ana bolimden olusmaktadir. Binalarda cephe kavramindan
bahsedildiginde ilk akla gelen bélim én cephedir. On cephe konsepti diger cephelere de
yansimaktadir ve dolayisiyla bir binanin tasarim agisindan en dnemli bélimini
olusturmaktadir.

Toplumlarin yasayis sekillerine bagli olarak insa ettikleri yapilarin genellikle 6n
cephesinde bulunan giris dlizeninde de farkliliklar meydana gelmektedir. Bahge
icerisinde konumlanan yapi ile direkt sokaga agilan yapilarin cephe tasarimlari farkh
oldugu gibi ikisi de sokak kotlu giriglerin veya yuksek kotlu girislerinde kendi aralarinda
degisiklikler olusabilmektedir (Gorsel 2).

DUZ GIRISLER SAHANLIKLI GIRISLER| NiSLi GIRiSLER
AN
CEPHE ORTASINDAN
AN

CEPHE KENARINDAN CEPHE KENARINDAN |[TEK YANDA MERDIVENLI

CEPHE ORTASINDAN CEPHE ORTASINDAN |CEPHE ORTASINDAN

SOKAK KOTLU GIRiSLER
YUKSEK KOTLU GIRISLER

Gorsel 2. Cephe giris diizeni (Glilegoglu, 2019: 71).

Yapiya cephesinden giris sekilleri genel olarak diz girigler, sahanlikli girigler ve nigli
girisler olmak Uzere Uge ayrilmaktadir. Duz kotlu girigler arazinin kot durumuna gore,
sahanlikl girisler ise sahanhidin konumuna goére tekrar bir alt siniflandirma ile
farklilagsmaktadir.

1.1.2. Cephenin Yapisal Ogeleri

Cepheyi olusturan yapisal 6égeler: duvarlar, pencereler, kapilar, parapet ve korkuluklar,
silmeler ve yazitlar olarak siniflandirilip galisma kapsaminda incelenmistir (Tablo 2).
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Tablo 2. Cepheyi olusturan yapisal 6geler.

Duvarlar

Duvarlar mimari eylemin en temel sinir 6geleridir. Duvar konumu itibariyle bir esik gorevi
gormekte ve bu esik lzerinden iki mekan arasindaki iliskiler devam etmektedir (Selguk ve
Sorgug, 2016: 388). Dogal veya yapay yollardan elde edilmis yapi elemanlarinin st Uste
yerlestiriimesi ile duvarlar olusturulmaktadir.

Kapilar

Turk Dil Kurumu tarafindan kapilar, “Bir yere girip gikarken gegilen ve agilip kapanma 6zelligi
olan duvar veya bdélme agikhdi” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2023). Kapilar yapilarin
bulundugu yerin iklim o6zellikleri, yapisal o6zellikleri ve kultirel 6gelerine baglh olarak
sekillenmigtir. Dolayisiyla kapilar mekanlarin dilini olusturmaktadir ve mekan kullanicisinin

mekan Uzerinde disa vurum seklidir (Demirarslan, 2020: 1221).

Pencereler

Pencere geleneksel duvarda boslugu tanimlarken, yapi cephesinde doluluk ve boslugu,
saydamlik ve sagirhigi belirleyen, ic ve dis mekan arasinda baglanti saglayan bir yapi
elemanidir (Uluengin, 2000: 93).

Cepheyi Olusturan Dekoratif Yapisal Ogeler

Parapet ve

Korkuluklar

Parapet cati, balkon veya yapinin zemin ile kesistigi alanlarda yapi1 boyunca koruma saglayan
mimari o6gelerdir. Parapetler genel olarak tag veya betonarme olarak yerinde imal
edilmektedir. Bazi teras ve dosemelerin etrafinda parapet bulunmadigi bolimlerde teras ve
balkonlari gevreleyen korkuluklar bulunmaktadir. Yikseklikleri genelde 25-30 cm'’dir.

Silmeler

Silmeler: kesit boyunca uzunlamasina devam eden, yaplyl gepecgevre saran; tavan
kenarlarinda, pencere ve kitabelerin etrafini gergeveleyen yapi unsurudur. Basta islevsel
olmalarinin yani sira sonralari susleme amagh kullaniimiglardir.

Yazitlar

Yapilarin Gzerinde yer alan tanitma, tarihlendirme ve her turlG bilgilendirme amaglh yazilan
yazilara yazitlar denilmektedir. Yazitlar bazi kaynaklarda kitabe olarak ge¢cmekte ve her
devirde resmi bir bilgi niteliginde veri sunmasi agisindan énemlidir. Yazitlarda yapinin tarihi,
yapinin adi, yapinin kimin tarafindan tasarlandigi ve kimin tarafindan hangi amag igin
yapildigini gdsteren bilgiler bulunmaktadir. Asagida Mardin’de yer alan sivil mimariye ait bir
yapl Uzerinde yazitlar, silmeler, parapet ve korkuluklar gosterilmigtir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. Cepheyi olusturan dekoratif yapisal 6geler (Yazarlarin kisisel arsiv verilerinden
yararlanilarak olusturulmustur).

1.1.3. Yapim Teknigi ve Malzeme

Cevresel faktorler inga edilmis yapilarin bigimini, uygulama yéntemlerini ve kullanilacak
malzemesini etkilemektedir. Yapinin bulundugu g¢evrede bir mevsim iginde bile farkh
dogal olaylar gorulebilmektedir. Bu veriler g6z 6nune alindidinda da bdlgelere gore farkli
yapim malzemeleri ve teknikleri ortaya ¢ikmistir (Klgtikerman, 1985: 117). Geleneksel
yapilar incelenip malzemesine bakarak hangi yéreye, cografyaya ait oldugunu, yapiyi
yapan Kisinin teknik bilgi ve donanimini, o yorenin gelenegini ve igcerisinde yagsayan
kisilerin gereksinimlerinin neler oldugu anlasilabilmektedir.

1.2.  Dereigi (Killit) Kéyii Cografi Konumu ve Tarihi

Mardin iline bagl Savur ilgesi Tur Abdin Bdlgesi olarak adlandirilan bélgenin batisinda
yer almaktadir (SYP, 2016: 80). Engebeli bir arazi Uzerine konumlanan Savurda
yuksekligi 900-1.100 m olan yaylalar bulunup yaylalarin Uzerinde tepe ve sirtlar vardir.
iice karsilikli duran iki tepe geperindeki yerlesim alanindan olusmaktadir. Topografyaya
gore sekillenmis olan kent; sokaklar, konaklar, hamamlar, geleneksel evleri ve kendine
6zgl kent dokusu ile 6zgin bir kimlik kazanmistir. Kentin butinu planh bir sekilde
gelismeyip dénem dénem eklemeler halinde gelisim gostermistir. Carsi genis bir meydan
ile sonlanip ¢arsidan mahallere gegis dar sokaklar ile saglanmaktadir. Bélge genel olarak
kayalik alanlardan olugsmustur ve dolayisiyla ilgenin giiney bélgesinde ve Dereigi (Killit)
Koyl igerisinde magaralar yer almaktadir (Halifeoglu, 2006: 79).

Dereici (Killit) kdyl ise Savur ilgesine bagli, genellikle Suryanilerin yagadigi énemli bir
yerlesim alanidir. Savur- Midyat yol glizergahinda olan kdyin Mardin’e uzakligi yaklasik
50 km, Savur ilgesine uzakhgi ise 5 km'dir (Gorsel 4) (SYP, 2016: 204).
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Mardin ili

DEREICI (KILLIT) KOYU

Gorsel 4. Dereigi (Kilit) Kbyl konumu ve yakin ¢evresi (Google Earth gorintiisu Gzerinden
calisilmistir. Erisim Tarihi: 20.02.2024).

Kdéyln nufusu ¢ogunlukla Siryani, Arap ve Kirtlerden olusmaktadir. Kéyde Protestan,
Katolik ve Ortodoks (Suryani) mezheplerine ait kilise ve manastirlar yer alir. Dereigi Koy
U¢ ayri mezhebin beraberinde getirdigi G¢ farkli mimari Gslubun bir arada bulundugu nadir
yerlesim alanlarindan biridir. 1914-1915 yillarinda ise meydana gelen siyasi olaylardan
dolayi Suryanilerin kdyden gog hareketleri baglamistir. Go¢ hareketlerini donemsel etkiler
(6-7 Eylul olaylari; Aimanya ve isveg gibi tlkelerin Siryanilere siginma hakki vermesi vb.)
tetiklemis, 1984 yilinda bdlgede yasanan terdr olayi da zirve yapmasina neden olmustur.
Bu olaylarin sonucunda Suryanilerin bayik kismi Tur Abdin Bdlgesinde yasadiklari
mekani terk etmiglerdir (Gug Isik, 2014: 742). 1980’lerden glinimuze gé¢ hareketlerinin
ve nufus degisikliginin en net érnegdi Dereici (Killit) Kéyd'dur. Dereigi Kéyd’nde meydana
gelen gb¢ hareketlerinin etkileri geleneksel kdy dokusuna da yansimigtir. Koydeki
geleneksel yapilarin sure¢ igerisinde bakimsiz kalmasi yogun tahribatlara ve yikimlara
neden olmustur.

2. Savur Mimarisi ve Kiliseleri

Dereici (Killit) Koyt bagh oldugu Savur ilgesinin benzer 6zelliklerini mimaride de devam
ettirmektedir. Her iki yerlesim alani da benzer cografi ve iklimsel kosullara sahiptir. Bu
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durum, mimari tercihlerde ve yapi malzemelerinde benzerliklere yol agmistir. Genis
avlular veya dar sokaklar gunesin etkilerine karsi korunma amaciyla kullaniimaktadir.
Dereici (Kilhit) Kéyu'nde insa edilen yapilar da genellikle Savur ilgesindeki yapilar gibi
yerel malzemelerle yapiimistir. Bu malzemeler arasinda bdélgede ¢okca bulunan sari
kalker tagsi ve ahgap onemli bir yere sahiptir. Her iki yerde de yaygin olarak kullanilan
geleneksel yapim teknikleri vardir. Ornegin, tas isciligi bu bélgelerde sikga goriilmektedir.
Yapilarda genellikle ylksek tavanlar, kemerli girisler ve islemeli ahsap detaylar
bulunmaktadir (Gérsel 5). Yapilarda 6rt sistemi genel olarak besik ve ¢capraz tonozdan
olugsmaktadir. iklimsel faktérlerden kaynakli yapilarin duvarlari kalin insa edilip, yazlari
serin kiglari sicak olmasi amaglanmigtir.

Gorsel 5. Dereigi (Killit) Koyu sillieti (Savur Belediyesi arsivi, 2023).

Bdlgedeki kamusal yapilardan cami, kilise, camasirhane, sapel ve manastirlarin
cephelerinde sade duzenlemeler gorulmektedir. Geleneksel konutlar ise kamusal
yapilara oranla sisleme bakimindan daha zengindir. Susleme tirleri genel olarak tas,
ahsap ve algi malzemeler lzerine yapilmis; bitkisel-geometrik sislemeler, yazi ve
mukarnaslari icermektedir.

Savur'un dogusunda bulunan Tur Abdin Bélgesinde Suryanilerin dini mimarisinin geligimi
bircok farkh mimari yapi ile ortaya koyulmaktadir. Suryani mimarisine ait 6nemli
yapilardan bazilari; kilise, manastir, katedral, sapel, inziva kuleleri / magaralari, magara
kiliseler, kaya mezarlari ve tapinaklar gibi yapilardir. Tur Abdin’de bulunan yapilardan
one cikanlari ise kilise ve manastirlardir. Calisma kapsaminda Dereici (Killit) Koyu
icerisinde yer alan Suryanilere ait Mor Petrus (Mor Mete) Katolik Kilisesi, Mor Yuhanna
(Ortodoks) Kilisesi ve Protestan Kiliseleri incelenerek mimari 6zellikleri asagdida
verilmigtir.
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21. Mor Petrus (Mor Mete) Katolik Kilisesi

Mor Petrus (Mor Mete) Katolik Kilisesi, Savur ilgesine bagl Dereigci (Killit) Kdyl’'nde yer
almaktadir. Yine ayni kdyde bulunan Ortodoks (Mor Yuhanna) Kilisesi'nin glineyindedir.
Giris agikhiginin alinhdinda bulunan kitabede yapinin tam olarak ne zaman yapildigina
dair bir bilgi bulunmayip, yapinin Mayis 1885 tarihinde Metropolit Mete Ahmar Dakno
tarafindan onarildigi yazilmaktadir. Kilise yapisi inga teknigi ve malzemesi bakimindan
19. yuzyila ait yapilarin genel ozelliklerini barindirmaktadir. Yapi dogu-bati aksinda
dikddrtgen planli ve distan 10,20 x 17,70 m olgulerinde yapiimistir. Kilisenin duvarlari
1,40 m kalinligina sahiptir (Yildiz, 2011: 93). Yapi gunimuzde metruk ve saglam haldedir.
Yapinin kése, pencere ve kapi kenarlarinda kesme tas kullanilip diger alanlarda kaba
yonu tas kullaniimigtir. Kilise, atrium ve etrafinda sekillenen yapilardan olugsmaktadir.
Yapinin bati cephesinde bir adet, kuzey cephesinde iki adet olmak Uzere Ug tane giris
acikhigi vardir. Asil girig atriumun glneyinde yer alan gegis acikligindan saglanmaktadir.
Onarim kitabesi de bu acikligin Uzerinde yer almaktadir. Kilisenin dogu duvarinda hag
seklinde bir pencere bulunmaktadir. Giney duvarinda dort tane duvar payesi mevcuttur
ve payelerin arasinda U¢ adet yarim daire kemerli pencere agikligi bulunmaktadir.
Glneybati kdsede yarim daire kemerli buyuk bir nis yer almaktadir ve bu nigin i¢ kisminda
dogu-bati duvarinda iki adet kiglk nis agilmistir. Giney duvarindakine benzer olarak
kuzey duvari da dort adet duvar payesi ile hareketlendirilmistir. Kuzey duvarinin ortasinda
yarim daire kemerli giris kapisi ve Ustte U¢ adet yarim daire kemerli pencere
bulunmaktadir. Kuzeydogu duvarinda yarim daire kemerli ikinci bir giris kapisi yer
almaktadir. igten gcapraz tonozlu olan kilisenin (izeri, distan diiz dam seklinde yapiimistir.
Kilisenin ic mekani sivasiz olup sade sekilde tasarlanmigtir. Kilisenin kuzeyinde, dogu-
bati dogrultusunda 16,20 m, kuzey-giiney dogrultusunda 3,40 m olc¢llerinde, dikdortgen
forma sahip bir atrium yer almaktadir. Atriuma gegis kuzeyde bulunan gegis agikligindan
saglanmaktadir. Atriumun kuzey dogusunda yer alan yapi ise misafirhane, papaz evi ve
lavabolardan olusmaktadir (Tablo 3).
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Tablo 3. Mor Petrus (Mor Mete) Katolik Kilisesi uydu gorintiisi, plan ve gorselleri.

Uydu Goriintiisii Plan

HAG PENCERE
AGIKUIGH

(Tapu Kadastro Gen. Miid. Parsel
Sorgulama, (t.y.). Erisim Tarihi:
23.02.2024)? Girig ANA GIRIS

(Yildiz, 2011: 95)

Kilise Gorselleri®

2 https://parselsorgu.tkgm.gov.tr/.
3 Tablodaki gorseller yazarin kigisel fotograf arsivinden kullaniimistir (Geng, 2023).
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2.2. Mor Yuhanna (Ortodoks) Kilisesi

Mor Yuhanna Kilisesi, Savur ilgesinin Dereici (Killit) Kdyl’'nde yer almaktadir. Kilise de
inga kitabesi bulunmadigi i¢in yapinin tam olarak ne zaman yapildigi bilinmemektedir.
Ancak Gabriel Akyuz kilisenin yapimi M.S. 370’lere dayandirmaktadir. Giris kapisinin
uzerinde de kilisenin 1955 yilinda onarim gegcirdigi yazmaktadir. Diyarbakir Kultir ve
Tabiat Varliklarint Koruma Boélge Kurulu'nun 30.03.2007 tarih ve 356 sayili karari ile
tescillenen yapi giinimuzde halen kullanihr durumdadir (Yildiz, 2011: 83). Kilise iki katli
olarak dikdortgen bir alana insa edilmistir. Kilisenin 6n tarafinda Suryani mezarhigi,
kuzeydogu kdsesinde can kulesi Ust katinda da medrese bulunmaktadir. Kilise yapisi
distan 16,40 x 30,90 m dlgulerinde, dogu-bati dogrultusunda uzanan iki nefli plan tipine
sahiptir. Yapinin tavaninda boélimlere goére igten besik tonoz, ¢apraz tonoz ve yarim
kubbe ile 6rtllu alanlar bulunmaktadir. Kilisenin kapi ve pencere kenarlarinda dizgin
kesme tas, diger yerlerde kaba yonu tag kullaniimigtir. Kilisenin guneyinde yer alan
narteks kismina diz atkili dikdértgen formlu bir kapi ile giriimektedir. Yine bu kapinin
batisinda basik kemerli dikddrtgen formlu bagka bir giris kapisi yer almaktadir. ic mekan
narteks ve naos olmak tzere iki alandan olusmaktadir. Naos bdlimine gecis narteksin
kuzeyinde yer alan iki gecis acgikhgindan saglanmaktadir. Glneybatida duz lentolu
dikdortgen forma sahip pencere yer almaktadir (Tablo 4).

Tablo 4. Mor Yuhanna (Ortodoks) Kilisesi uydu gorintiisu, plan ve gorselleri.

Uydu Goriintiisi Plan

ACIKLIGI  AGIKLIGI
NARTEKS

GIRIS ANA GIRiS

(Yildiz, 2011: 85)

(Tapu Kadastro Gen. Miid.
Parsel Sorgulama, (t.y.). Erisim
Tarihi: 23.02.2024)*

4 hitps://parselsorgu.tkgm.gov.tr/.
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Kilise Gorselleri®

2.3. Protestan Kilisesi

Protestan Kilisesi, Savur ilgesine bagh Dereigi (Killit) Kdyi'nde yer almaktadir. insa
kitabesi olmayan kilisenin ne zaman yapildidi bilinmemektedir fakat Mor Petrus (Katolik)
Kilisesi ile yap! malzemesi, insa teknigi benzerligi g6z éntiinde bulundurularak Protestan
Kilisesi’nin 19. yuzyilin ikinci yarisinda insa edildigi digtnulmektedir. Yapi distan 5,60 x
13,80 m dlgilerinde dodu-bati yéninde konumlandiriimigtir. Dikdoértgen plan semasina
sahiptir. Kilise ve atriumdan olusan yapi kesme ve moloz tas kullanilarak inga edilmistir.
Kiliseye, atriumun guneyinde bulunan basik kemerli 2 adet giris acgikhdindan
gecilmektedir. Yapi icten gapraz tonoz disaridan ise diz damla ortalidir. Naos alani
dikdoértgen formludur. Naosun dogusunda platform ile yukseltiimis bir ibadet alani
bulunmaktadir. Altigen bir kasnaga oturtulan ¢an kulesi alti payenin tasidigi dilimli bir
kubbe ile ortulmustir. Dogu duvarinda iki adet sivri kemerli nis yer almaktadir. Gliney
duvarinda sivri kemerli G¢ adet nig, guneybati kdésede yarim daire kemerli bir nig
mevcuttur. Gliney duvari mazgal pencere ile disariya agilmaktadir. Bati duvarinda alt
boélumde sivri kemerli bir adet nis Ust bolumde mazgal pencere bulunmaktadir. Kuzey
duvarinda ortada sivri kemerli pencere, pencerenin dogu ve batisinda i¢ mahale gegisi
saglayan birer adet sivri kemerli kap1 mevcuttur. Kuzeydogu ve kuzeybati da sivri kemerli
birer adet pencere acikliklari yer almaktadir. Kilisenin duvar ve Ust dogseme yuzeylerine
siva ve boya uygulamasi yapilmistir (Tablo 5).

5 Tablodaki gorseller yazarin kigisel fotograf arsivinden kullanilmigtir (Geng, 2023).
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Tablo 5. Protestan Kilisesi uydu goruntusu, plan ve goérselleri.

Google Earth Goriintiisii Plan

ANA GiRiS ANA GiRi$
(Tapu Kadastro Gen. Miid. Parsel (Yildiz, 2011: 98)
Sorgulama, (t.y.). Erisim Tarihi: ’
23.02.2024)°

Kilise Gorselleri”

3. Bulgular

Bir yapinin biraktigr gorsel etki sadece yapiyi kullanan kullanicilar Gzerinde degil, ayni
zamanda yapinin yanindan gecen kigiler Gzerinde de etkilidir. Bu nedenle yapilarinin dig
gOrunusleri bulunduklari gevreyi dogrudan etkilemektedir ve kullanicilar tarafindan estetik

6 https://parselsorgu.tkgm.gov.tr/.
7 Tablodaki gorseller yazarin kisisel fotograf arsivinden kullanilmistir (Geng, 2023).
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beklentilerinin karsilanip kargilanmadidiyla da ilgilidir. Yapilarin sagladigi estetik ifade
blyUk oranda cephe sistemleri ile olusturulan bigimsel anlam ile olusturulmaktadir. Bu
kapsamda yapilarin gorsel olarak incelenmesi, binanin yuklendigi anlamlarin ortaya
cikariimasi agisindan 6nem tasimaktadir. Calismanin amacina uygun bigimde
Sdryanilerin Dereigi (Killit) Kéyd’'nde inga etmis olduklari; Mor Petrus (Mor Mete) Katolik
Kilisesi, Mor Yuhanna (Ortodoks) Kilisesi ve Protestan Kiliselerinin cephe girig dizenleri,
yapisal 6geleri, yapim teknigi ve malzemeleri analiz edilmigtir. Mimari 6zellikleri agisindan
Siryani kiltirandeki farkli mezheplerin izlerini ne dizeyde tasidiklari ele alinmistir.

3.1. Kiliselere Ait Cephe Diizeni Analizi

Dereici (Killit) Kéylunin genel kazang kaynagi konum, topografya ve iklimin etkisi ile eski
zamanlardan bu yana tarim ve hayvancilik olmustur. Bu nedenle Dereigi Koyl’'nde yer
alan geleneksel yapilarin genel olarak daginik sekilde bireysel konumlandigi ve bahgeli
olarak insa edildigi gérilmektedir. Yapilarin parsel icindeki konumlanmalari ise gesitlilik
go6stermektedir. Bu durum kdyde insa edilen kilise yapilarinda da gegerlidir. Yapilarin
parsel igerisindeki ¢esitlilikleri geleneksel yapilarin cephe tasarimlarini da etkilemektedir.
Mor Petrus Katolik Kilisesi ve Protestan Kiliselerinin, Mor Yuhanna Ortodoks Kilisesine
oranla hacimsel olarak daha kuguk yapildigi gorulmektedir. Bunun sebebi koydeki
Ortodoks mezhebinin  diger mezheplere oranla ¢ogunluk saglamasindan
kaynaklanmaktadir. Kilise yapilarinin genel olarak i¢ mekan genisliginin az olmasinin
sebebi ise Orta Cag suresince ve yakin zamana kadar kiliselerin yagmalanmis
olmasindan kaynaklanmaktadir.

Kilise yapilarinda cephe karakteristigini olusturan temel unsurlardan biri cephe girig
duzenleridir. Cephe giris diizenleri yapiyi kullanan toplumun kiltird, yapinin bulundugu
cografya ve yapinin iglevi gibi faktorlerle sekillenmektedir. Dereigi (Killit) Kéyd’'nde yer
alan kilise yapilari bu parametre dogrultusunda incelendiginde kilise yapilarina ait giris
dizenlerinin sekillenmesindeki baslica etkenin topografik etkiler oldugu goérilmektedir.
Dz bir alanda konumlanmis olan Mor Petrus (Mor Mete) Katolik Kilisesi ve Mor Yuhanna
(Ortodoks) Kiliselerinin cephe ortasindan duz girisli oldugu, Protestan Kilisesi’nin ise
cephe kenarindan duz girigli oldugu gorulmektedir. Merkezi girise sahip bu kilise
yapilarinda giris simetri ekseninde yer almaktadir ve toplum yapisindaki baskinlik girig
dizeninde de vurgulanmaktadir. Kenardan duz girise sahip Protestan Kilisesi'nde ise
giris vurgusu hissedilmemektedir. Kilise yapilarinin parsel igerisinde konumlanigi da
Siryani toplumunun ige donudk yapisi ile orantili olarak yapi-bahge-sokak iligkisi
uzerinden yuritilmektedir. Kiliseler bahge igerisinde geri gekilmistir. Ayrica Suryanilerde
Kilise yapisi igerisinde ve cgevresinde defnedilmek g¢ok 6nemli bir ayricalik olarak
addedildigi icin bu uygulama siklikla kullaniimistir. Mor Yuhanna Kilisesinin bahgesi
icerisinde de bir mezarlik alani yer almaktadir (Tablo 6).
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Tablo 6. Kiliselerin vaziyet plani ve cephe giris diizenleri (Yazarlar tarafindan
olusturulmustur).

Mor Petrus (Mor Mete) Mor Yuhanna (Ortodoks) Protestan Kilisesi
Katolik Kilisesi Kilisesi
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Diizani

3.2. Kiliselere Ait Cephelerin Yapisal Oge Analizi

Siryani kiliseleri cepheler bakimindan ige donuk bir karakter sergilemektedir. Disaridan
iceriye mekansal gegit vermeyen bahge duvarlari kiliselerin sinirlarini gevrelemektedir.
Kiliselerin kendi cepheleri ise genel olarak sagir duvarlardan olusmaktadir.

insa edildikleri parsel igerisinde giris kapilari bahgeye agcilan kilise yapilarinin giris ve st
katlari islevselligini simgeleyecek sekilde tasarlanmistir. Stryani dini mimarisinde kapilar
o6nemli bir yere sahiptir. Erken donem kilise yapilarinda ibadet mekanina acilan kapilar,
ge¢ déneme gore daha az bezemelidir. Dereici’nde incelenen kilise yapilarinda ise kapi
detaylarinin genel olarak sade bir Uslupla yapildigi gértlmektedir. Pencereler cogunlukla
tek bir sira halinde ve ayni formun tekrar edilmesiyle ritim igerisinde olusturulmustur.
Kilise yapilarinda pencere dizenleri bulunduklari mekéanin islev ve boyutu ile
sekillenmistir. Karakter olarak ige donuk olan Siryani kilise pencereleri disaridan ig
mekana dogru geniglemektedir. Pencerelerin dar olmasinin diger bir sebebi ise bdlgenin
sahip oldugu karasal iklim kosullarindan kaynaklandigi dusunulmektedir. Yine kilise
yapilarindaki pencereler egim ve bahgeli yerlesim nedeniyle diger yapilarin mahremiyet
olgusuna zarar verme kaygisi olmadan 6n cephe Uzerinde konumlandiriimigtir. Mor
Petrus (Mor Mete) Katolik Kilisesinin kapi ve pencereleri birbirine benzer sekilde yarim
daire kemerler kullanilarak insa edilmistir. Kilise yapilari Uzerinde son yillarda
gerceklestirilien muadahalelerden en c¢ok etkilenen bdélimler kapi ve pencere
dogramalaridir. Caga ayak uydurma, kullanim zorlugu gibi nedenlerle pencerelerde
6zgin olmayan malzemeye sahip dogramalar kullanihp giyotin sisteme rastlaniimamistir.
Kilisede kullanilan kapilar cephe dizleminde yer almaktadir. Kapilarin glvenlik ve
iklimsel faktorler dogrultusunda metal dogramaya sahip oldugu digstnilmektedir. Stryani
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toplumumun ¢ogunlukla Ortodoks mezhebinden olugsmasindan dolayi Ortodokslara ait
Mor Yuhanna Kilisesi kdyde ana kilise olarak adlandiriimaktadir. Kullanici kitlesi ile
orantili olarak bu yapinin diger yapilardan da daha buylk oldugu gériulmektedir. Mor
Petrus (Mor Mete) ve Mor Yuhanna (Ortodoks) Kiliseleri daha buyuk yapilar olup giris
kapilari da boyutlarina paralel bir anlayigla ¢ift kanat seklindedir (Tablo 7).

Tablo 7. Kilise cephelerinin yapisal 6geleri®

Cephenin Yapisal Ogeleri

Mor Petrus (Mor Mete) | Mor Yuhanna (Ortodoks) Protestan Kilisesi
Kilisesi Kilisesi
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8 Tablodaki gorseller kigisel fotograf arsivinden (Geng, 2023), gizimler ise yazarlar tarafindan olusturulmustur.
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Savur mimarisine ait Urlnlere bakildiginda konut disinda kalan yapilarin daha yalin
oldugu gdéze carpmaktadir. Kilise yapilarn dini amagla inga edilip ayni zamanda kale
niteligindeki alanlar oldugundan ve mimarinin getirdigi donemsel ozellikleri
barindirmasindan dolayi cepheleri oldukga sade tasarlanmistir. Segilen kilise yapilari
incelendiginde en dikkat ceken dekoratif 6genin kat désemelerinin bitimini simgeleyen
kat silmeleri oldugu gorulmektedir. Kat silmelerinin yani sira duvarlarin
hareketlendiriimesi kapi-pencere bosluklari ve payelerle saglanmistir. Dekoratif
O6gelerden bir digeri ise yazitlar olarak ele alinmaktadir. Bu 63de ise yalnizca Mor Petrus
(Mor Mete) Katolik Kilisesinde gortulmektedir (Tablo 8).

Tablo 8. Kilise cephelerinin dekoratif yapisal 6geleri®

Parapet ve Korkuluklar Silmeler Yazitlar

KAT SILMESI

DUVAR PAYESI

R
PARAPETesss 7

esees KAT SILMES

* KORKULUK

«KAT SILMESI

® Tablodaki gorseller yazarin kigisel fotograf arsivinden kullaniimistir (Geng, 2023),
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. Kat Silmesi

Protestan
Kilisesi

Kilise yapilarinda yer alan suslemeler kiliseye gelen kullanicilarin ruhani harmoniyi
hissetmesini saglamak amagli yapilan unsurlardir. Dereigi Kdyi’'nde yer alan Siryani
Kiliseleri'ndeki suslemelerde asiriya gidilmemesinin ve hag¢ isaretlerinin Mor Petrus
Katolik Kilisesinde sadece giris cephesinde ve Protestan Kilisesinde ise yan cephe
duvarinda yer almasinin sosyal baskilarla ilintili oldugu disundlmektedir.

3.3. Kiliselere Ait Cephelerin Yapim Teknigi ve Malzeme Analizi

Kilise yapilari genel olarak bdlgede yer alan 19. ylzyila ait yapilarin yapim teknigi ve
malzeme Ozelliklerini barindirmaktadir. Yapilarin ingasinda yerel malzeme olan sari
kalker tagl ana yapim malzemesidir. Yapinin blyuk bir bélimunin ingasinda kaba yonu
tas kullanilirken bazi 6zellesmis alanlarda (cephe kdseleri, ¢an kulesi, kapi ve pencere
kenarlari vb.) diizgin kesme tas kullanilmistir. Savur'da insa edilen sivil mimari ve
kamusal binalarin yapiminda kullanilan tasin yerel bir malzeme olmasinin yani sira
kalicihdi da tercih sebeplerinden biridir. Stryani toplumunun dénem dénem saldirilara
ugramasi ve kilise yapilarinin kale amagh alanlar olarak kullaniimalarindan kaynakli tag
ana yapim malzemesi olarak tercih edilmektedir. Yapilar igeriden capraz-besik tonoz,
digaridan ise duz toprak dam ile ortuludur. Yapilarin i¢ kisimlarinda siva uygulamalarina
yer verilmis diginda ise tag goérinimu yalin hali ile birakilmistir. Mor Yuhanna (Ortodoks)
Kilisesi’nin bazi 6zgun kisimlarinda 6zgun tas korkuluklar yer alirken bazi alanlarinda
ferforje korkuluklar bulunmaktadir.

Sonug

Dini mekanlar, yalnizca ibadet amaciyla kullanilan yerler olmaktan 6te, bir toplumun
klltirel ve sosyal yagsaminda 6nemli bir yere sahiptir. Stryani cemaatinde de bu durum
benzer sekilde gegerlidir. Bu mekanlar, bireylerin ve topluluklarin kimliklerini insa
etmeleri, kiltrel belleklerini korumalari ve ¢esitli ritiiel ve térenlerle gunlik hayatlarina
anlam katmalari igin merkezi bir rol oynar. ibadet mekanlarindaki cephe karakteri de
icinde sekillendigi mimari kultarin yansimalarini kullaniciya sunmaktadir. Bunu yaparken
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icinde barindirdigi 6ge ve ilkeleri kullanir. Cephe giris duzenleri, yapisal 6geler, mimari
yapim teknigi ve malzeme cepheye karakter kazandiran unsurlar olarak degerlendirilip
tarih boyunca sirekli dedisim ve dénisim gecirmektedir. Bu baglamda c¢alisma,
Siryanilere ait kiliselerdeki cephe dilini kullanarak farkh kulttrlerin mimarilerindeki farklihk
ve benzerliklerini gdéstermeyi amaglamaktadir. Kilise yapilari Gzerinde yapilan yerinde
incelemeler sonucunda elde edilen verilerin analiziyle, bigimsel ifadelerin cephe tasarim
ve degerlendirme surecine etkileri degerlendirilmistir. Dereici (Kilit) Koéyu kiliseleri
Uzerinde yapilan analizler, cephelerin tasarimini etkileyen temel faktorlerin iglev,
guvenlik, iklim kosullari ve buyuk 6lgekte kilturel yansimalar oldugunu ortaya koymustur.

Kilise tasarimlarindaki islev faktorQ, kiliselerin ibadet mekéni olarak kullaniimasiyla
dogrudan iligkilidir. Dolayisiyla, kiliselerin i¢ diizenlemesi, ayinlerin nasil icra edilecedi,
cemaatin oturacag yerler gibi unsurlar bu faktér altinda degerlendirilir. islev faktéri ayni
zamanda kilisenin dis goériinimunu de etkiler; 6rnegin, Mor Yuhanna (Ortodoks) Kilisesi
ve Protestan kiliselerindeki ¢an kulesi gibi 6geler, ibadetin rittellerini gergceklestirmek icin
kullanilan alanlari isaret etmektedir. Bu nedenle, Dereigi (Kilit) Kdéyu kiliselerinin
tasariminda islev faktord, kilisenin ibadet amaglh kullanimina yonelik gereksinimlerin
karsilanmasina odaklanmistir.

Dereici (Killit) Koéyu kiliselerinde guvenlik faktoru, kiliselerin korunmasi ve cemaatin
glivenligi agisindan dnemili bir rol oynar. Ozellikle tarihi ddnemlerde Siiryani toplumuna
ait kiliseler siklikla saldirilara ve yagmalara maruz kalmistir. Bu nedenle kiliselerin
tasariminda glvenlik 6nlemleri de g6z énitinde bulundurulmustur. Dereici (Killit) Kéyi’nde
kiliseler, yerlesim yerlerinin merkezine yakin ve ayni zamanda korunmasi daha kolay
alanlarda konumlandiriimistir. Bu Ug kilisenin de birbirine ¢ok yakin inga edilmis olmasi,
savunma ve guvenlik onlemlerinin daha etkili bir gekilde uygulanmasina olanak
tanimaktadir. Béylece cemaatin dayanigsmasi ve korunma g¢abalari arttiriimaktadir.

Dereici (Killit) Koéyu'nin bulundugu cografyada genellikle sicak ve kurak bir iklim
hakimdir. Bu nedenle, kiliselerin cephe tasarimlarinda serinlemeyi saglayacak énlemler
de dikkate alinmigtir. YUksek tavanlar, genis pencereler ve mazgal pencere acikliklar
gibi 6zellikler, hem i¢c mekanlarda serin kalabilmeyi saglamak igin tercih edilmis hem de
dis cepheyi sekillendirirken estetik bir gérinim sunmustur. Bu tasarim &zellikleri,
cemaatin ibadet ve toplanma alanlarinda rahatlikla vakit gecirebilmesini saglarken, ayni
zamanda sicak hava kosullarina karsi koruma saglamaktadir.

Dereigi (Killit) Koyu'nde yer alan kilise cephelerinin tasarimi, kdylun yerel mimari tarzi,
geleneksel motifler, stislemeler ve yapi malzemeleri gibi kiltrel unsurlardan da buyuk
oranda etkilenmistir. Stryani dini mimarisinin dnemli bir faktort olan giris kapilarinin g
kilisede de cephe dizleminde yer aldigi gozlemlenmigtir. Merkezi girise sahip Mor Petrus
Katolik Kilisesi ve Mor Yuhanna Ortodoks Kiliselerinde, girigler simetri ekseninde
konumlanmis ve vurgulanmigtir. Bu girigler genellikle yalin, dikdortgen ve kemerli
formlara sahiptir. Kapi ve pencereler genellikle yalin, dikdértgen ve kemerli yapidadir.
Kiliselerin cephe unsurlarindan biri olan kapi ve pencerelerdeki dogramalarin zaman
ierisinde degistigi gdzlemlenmistir. ilk insa edildikleri dénemlerde dogal malzemelerle
yapilan bu alanlar, zamanla farkli malzemelere déntismus ve donemsel eklemelerle
degisiklikler gecirmistir. Bu degisimler sonucunda, yapilarin orijinal kimliklerinde bazi
kayiplar yaganmigtir.

Kilise yapilarinin farkli mezhep topluluklari tarafindan inga edilmesine ragmen ayni isleve
hitap edip ayni boélgede bulunmalari, iklimsel ve topografik benzerlikleri kiliselerin buyuk
Olgude birbirine benzemesine neden olurken, Siryani toplumunu olusturan mezheplerin
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yogunluguna gore ise kilise yapilarinin boyutlarinda farkhliklar gértlmektedir. Bolgenin
sahip oldugu mimari anlayis kilise yapilarinda da devam ettirilmistir. Bu durum, kiliselerin
genel gérinimunde benzerliklerin yani sira, farkli mezheplere ait kiliselerin 6zelliklerinde
de belirgin ayrimlarin bulundugunu gostermektedir. Dolayisiyla, kiliselerin mimari
tasarimlarinda hem ortak kulturel unsurlarin izleri hem de mezheplere 6zgli mimari
Ozelliklerin yansimalari gorulmektedir.

Calisma kapsaminda incelenen kiliselerin boélgenin kiltdrel kimligini ve tarihini buyuk
oranda yansittigi tespit edilmistir. Ayrica, kiliselerin mimari tarzi bélgedeki dini inanglarin
ve geleneklerin bir gostergesi olarak da hizmet etmektedir. Bu bulgular, kiliselerin sadece
dini amaglarla dedil, ayni zamanda yerel klltlr ve tarihin bir pargasi olarak da énemli
oldugunu vurgulamaktadir. Ozetle, bu g¢alismanin, yerel topluluklarin tarihi ve kiiltirel
miraslarini korumak ve gelecek nesillere aktarmak icin dnemli bir kaynak olabilecegini
belirtmek gerekir. Bu baglamda yapilan ¢alismalarin sayisinin artiriimasiyla, s6z konusu
kiliseler sadece ginimuizde degil, gelecek nesiller icin de bir miras olarak korunabilir ve
yasatilabilir.
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Oz

Fotograf, yasamda var olan her seyi gériinir kilmaktadir. insanin duygu ve disiincelerini ifade
etmesini kolaylagtiran en guglu gostergelerdir. Etkili birer uyaran olarak alicinin duygu, digtnce
ve eylemlerinin harekete gecmesine, iletisim kurabilmesine, gecmisi hatirlamasi ve gercegi
gormesine katki saglamaktadir. Goérliinenin 6tesinde anlamlari barindiran fotograflar, alic
tarafindan kesfedilerek okunmayi beklemektedirler. Fotograf kompozisyonunun olusturulmasi ve
sonrasinda fotografin okunmasi ve anlamlandiriimasinda beynin islevinin ve goérsel beynin
uzmanlasmis olan alanlarinin, algi ve etkisinin ne/neler olabilecegi sorusu galismanin problemini
olusturmaktadir. Bu baglamda calismada fotograf ve noroestetik disiplin arasindaki iligkinin
incelenmesi amaclanmistir. Bu temel amag¢ kapsaminda galismanin alt amaci, yeni fotograf
okuma tekniklerinin gelistirilebilmesine yonelik farkli bir bakis agisi getirebilmektir. Calismada
problemin 6nemini vurgulamak ve bulgularinin énceki bilgiyle iliskilendirilebilmesini saglayabilmek
icin nitel arastirma yontemlerinden birisi olan dokiiman incelemesi (alanyazin) ydntemi
kullaniimistir. Fotograf kompozisyonun olusturulmasinda dnemli olan yapisal ve gorsel 6gelerin
bilgisine sahip olunmasi, bu 6gelerin yeterli 6lclide, gerekli yerlerde kullaniimasiyla birlikte, gorsel
beynin iglevinin ve uzmanlagsmis alanlarinin sanatg¢i tarafindan biliniyor olmasi daha yaratici
eserlerin olusturulmasini saglayacaktir. Alici tarafindan fotograf dilinin bilinmesi, gorsel beynin
uzmanlagmis alanlarinin da saglikh isleyisi, sunulan eserin tam bir okumasinin yapilabilmesini
mumkin kilmakta, bu dogrultuda alici, eser karsisinda anlam Ureterek slregte aktif olarak rol
almakta ve estetik bir deneyim yasayabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Fotograf, Néroestetik, Tip, Sanat, G6rsel Algi

Abstract

Photography makes visible everything that exists in life. They are the most powerful indicators that
make it easier for people to express their feelings and thoughts. As an effective stimulus, it
contributes to the activation of the feelings, thoughts, and actions of the receiver to communicate,
remember the past, and see the truth. Photographs, which contain meanings beyond what is
visible, are waiting to be discovered and read by the buyer. The problem of the study is the
question of the perception and effect of the function of the brain and the specialized areas of the
visual brain in the creation of the photographic composition and then in the reading and
interpretation of the photograph. The study examines the relationship between photography and
neuroaesthetic discipline in this context. Within the scope of this primary purpose, the sub-purpose
of the study is to bring a different perspective to the development of new photography reading
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techniques. In the study, the document review (literature) method, one of the qualitative research
methods, was used to emphasize the importance of the problem and ensure that the findings can
be associated with previous knowledge. Knowing the structural and visual elements that are
important in the creation of photographic composition, using these elements adequately and
where necessary, and knowing the function and specialized areas of the visual brain by the artist
will enable the creation of more creative works. The knowledge of the photographic language of
the buyer and the healthy functioning of the specialized areas of the visual brain make it possible
to complete the reading of the presented work. In this direction, the buyer can take an active role
in the process by producing meaning in the face of the work and having an aesthetic experience.

Keywords: Photography, Neuroaesthetics, Medicine, Art, Visual Perception

Giris

Hayatin icerisinde var olan her seyi gortnur kilan fotograf, alicinin algisinda kuvvetli
etkileri olan gorsel gostergelerdir. “Algiladigini algilama sanatidir” (Ertan G. ve Sansarci
E., 2020: 197). Butunin olusturulmasi ve algilanabilmesi igin tim pargalarin bir araya
getiriimesi gerekmektedir. Bu baglamda tam bir fotograf okumasinin yapilabilmesi igin
fotograf kompozisyonunu olusturan, yapisal ve gérsel 6gelerin timdnun bilinmesi blyik
onem tasimaktadir. ClUnkl fotograf sanatsal, toplumsal, bireysel birgok anlami
barindirmaktadir. O an’i, 0 an orda olan her seyi gostermekte, alicinin var olani gérmesini
ve gorunenin 6tesindeki anlami kegfetmesini beklemektedir. Gérme eylemi, gézde degil
beyinde olusmakta ve zihinsel bir faaliyet gerektirmektedir (Parsa, 2007: 11). Anlamak,
kavramak, sezmek ve herhangi bir sey hakkinda yargiya vararak degerlendirmektir.
Bakilan seyin beyin tarafindan yorumlanmasidir (Ertan ve Sansarci, 2020: 76). Bu
baglamda sanat ile beynin iglevi arasinda bad kuran noéroestetik disiplin ve guglu
uyaranlar, gostergeler olan fotograf arasindaki iliski 5nemli hale gelmektedir. Néroestetik
disiplin, sanati, beynin iglevinin bir uzantisi olarak tanimlamaktadir. Surekli degisen
dinyada sanat, bilgiye ulasmanin bir yoludur (Zeki, 1998:78). Fotograf, bilginin gdzler
onlne serilmesini saglayan en etkili araglardir. Gorsel beynin iglev ve uzmanlasmis
alanlarinin fotograf kompozisyonunun olusturulma ve sonrasinda alici tarafindan okunup,
anlamlandiriimasi noktasinda dikkate alinmasinin énemli oldugu disinilmektedir. Bu
nedenle beynin iglevinin ve gorsel beynin uzmanlagsmis olan alanlarinin sanatgi ve alicl
tarafindan bilinmesi yontinde bir gerekliligin dogdugu sdylenebilir. Calismanin problemini;
fotograf kompozisyonunun olusturuimasi ve sonrasinda fotografin okunmasi ve
anlamlandiriimasi sureclerinde beynin islevinin ve gorsel beynin uzmanlagmig olan
alanlarinin, algi ve etkisinin ne/neler olabilecegi sorusu olusturmaktadir. Problemin
Onemini vurgulamak ve bulgularinin dnceki bilgiyle iliskilendirilebilmesini saglayabilmek
amaciyla alanyazin incelemesi yonteminden yararlaniimistir. Calismanin temel amacini;
fotograf kompozisyonunun olusturulmasinda, fotografin okuma ve anlamlandirma
sureglerinde noroestetik disiplin ile olan iligskisinin incelenmesi olusturmaktadir. Alt amaci,
yeni fotograf okuma tekniklerinin gelistirilebilmesine yoénelik farkli bir bakis agisi
getirebilmektir. Bu dogrultuda galigmanin 6nemli oldugu ve fotograf alanina katki
saglayabilecegi, disiplinlerarasi arastirmalara kaynak olabileceg@i distintlmektedir.

1. Yontem

Calisma surecinde; fotograf, fotograf okuma teknikleri, néroestetik, tip, sanat, estetik,
alimlama estetigi, gorsel algi, gorsel kaltar, goruntuleme teknikleri, ayna noronlar ve zihin
anahtar kelimeleriyle nitel arastirma yontemlerinden birisi olan dokiman incelemesi
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(alanyazin, literatlir taramasi) yapiimistir. Dokiiman incelemesi; galisiilmasi hedeflenen
olgu veya olaylar hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsamaktadir. Tek
basina bir veri toplama araci olabilecegi gibi diger yontemler ile birlikte de
kullaniimaktadir (Yildirnrm ve Simsek, 2005: 187). McMillan ve Schumacher (1984),
literatlr taramasinin problemin énemini, galismanin desenini gelistirme ve bulgularinin
onceki bilgiyle iligkilendirilebilmesi amaciyla yapildigini ifade etmektedirler. Anderson
(1990), literatlr taramasini; veri toplama ve toplanan verinin éneminin tartisiimasi,
problemle olan iligkisinin kurulmasi, bilginin siniflandiriimasi asamalarindan olusan bir
sure¢ olarak tanimlamaktadir. Literatir taramasini birincil ve ikincil kaynaklar
olusturmaktadir. Bu noktada birincil kaynaklarin vurgulanmasi énemlidir. ikincil
kaynaklar, kuramsal ve ampirik nitelikteki birincil kaynaklarin bir sentezidir. Orijinal
calismalarin 6zeti niteliginde olmakta ve hizla gézden gegirme imkani sunarak konu
hakkinda bilgi edinilmesini saglamaktadir (Balci, 2009: 64-65). Calisma surecinde
oncelikle birincil kaynaklara ulasiimaya c¢alisiimis olup, konuya katki saglayacak kitap,
dergi, makaleler, yuksek 6gretim kurumu blnyesinde bulunan ulusal tez merkezi ve
uluslararasi veri tabanlar aracihdiyla ulasilan lisansistu tezleri, ansiklopedi, web
sayfalari, bloglar, fotograf ve videolar incelenmistir. Tim bu kaynaklardan elde edilen
veriler analiz edilerek degerlendiriimis ve bir batinllk igerisinde problem ve amagla
iliskilendirilerek ¢alismanin gelisimi ve sonuglandiriimasi saglanmigtir.

2. Fotograf Isikla Yaz1 Yazma Sanati

insan sosyal bir varlik olarak, dogasi geredi duygu ve disiincelerini ifade etme istegi
icerisindedir. Bu sekilde diger bireylerle iletisim kurmaktadir. Bundan dolayi ilk sanatgilar
bir ylzey Uzerine gesitli teknikleri; kazimak, boyamak, yakmak gibi kullanarak, duygu ve
duslncelerini aktarmis ve gorunur kilmiglardir (Kilig, 2011:3). Isigin etkisiyle birgok
resmetme tekniginin geligtiriimesiyle birlikte, yuzey Uzerinde goruntl olusturma istegi
karanlik kutunun bulunmasini saglamistir. ibni’l-Heysem, yaptigi mum deneyiyle
karanlik kutunun galisma sistemini dogru agiklayan ilk bilim insani olmustur (Hodge,
2019:209). Bunun sonucunda géruntilenmenin gézde degil beyinde gerceklestigini
ortaya koymustur (Kilig, 2011:9). Alman astronom Johannes Kepler (1604), “Karanlik
Kutu” terimini akademik bir dergide gergcek anlaminda ilk kez kullanmig ve 1620 yilinda
gelisgtirdigi tasinabilir ve c¢adir seklinde olan karanhk kutuya ayna sistemini eklemistir
(Smith, 2018:190). Joseph Nicephore Niepce (17651833), fotografin kesfine en ¢ok katki
saglayan isimlerin basinda gelmektedir. 1827 yilinda optik yoluyla kaydedilen “Le Gras’da
Pencereden Gorunum” isimli helyografisi dinyanin ilk fotografi olarak kabul edilmektedir
(Gok, 2016:54). Isigin yona, gucu ve renginde farkhhklar yaratarak “godrsel algilamay1”
yonlendirebilecegini fark eden Louis Jagues Mande Deguerre, diyorama; 1sik oyunu
gOsterileri gergeklestirmistir (Ergin, 1989:8). Yapilan tim g¢alismalar sonucunda optik
yoluyla ylizey Uzerine yeni bir resmetme teknigi olarak fotograf bulunmustur. Sanayi
Devrimi'nin etkisiyle kimya, fizik ve diger alanlarda yasanan yenilikler fotografin
gelisimine zemin hazirlamistir. Gizli gortintiiniin k&git Gzerinde ortaya ¢gikmasini saglayan
William Henry Fox Talbot'un kalotip yontemiyle fotografik g¢ogaltmanin ve g¢addas
fotografciligin temelleri atilmistir (Ergin, 1989:9). Sireg icerisinde fotografin sanat olup
olmadigi tartismalari yasanmistir. Fotografin sanat ortaminda olmasi gerektigini distinen
Gustave Le Gray, fotografin ticaret ve sanayi icerisinde yer almasi yerine sanatin
icerisinde var olmasinin dogru olacagini ifade etmektedir (Bajac, 2012:93). Fransiz
ressam Paul Delaroche, tepki gostererek resim sanatinin 6ldiginu belirtmistir (Shiner,
2004:346). Ingres, Chavannes gibi 6nde gelen ressamlarin yer aldigi 26 kisilik grup, bir
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bildiri hazirlayarak, mekanik yollarla elde edilen hi¢bir goérintiinin sanat yapiti ile
mukayese edilemeyecegini ifade ederek, fotograf ve sanatin ayni yerde
konumlandiriimasina siddetle karsi cikmislardir (TUfekgi, 1999:49). Bu elestirel
dusinceler igerisinde fotograf, sanat ortaminda da yerini almayi bagarmistir.

Fotograf, gelisen teknoloji ile analogdan dijitale dogru evrilmektedir. Bu baglamda da
kendisine yiiklenen anlamlar degisime ugramakta ve bicim degistirmektedir. Ozdamar
Akargay (2020)", fotografin modernizmin bir temsili olarak tarihe gegtigini ifade
etmektedir. Ayni zamanda modernizmin temel Ozelliklerini tagiyor olmasinin da
vazgecilmez oldugunu belirtmektedir. Bundan dolay fotograf, gercegi temsil eden, kanit
ve belge 6zelligi tagiyan, gorsel bir bellek olusturma, ¢ogaltilabilme ve bilgi aktariminin
saglanmasi gibi anlamlar tasimaktadir. Postmodernizmle birlikte sanat algisi da
degisime ugratmis ve bireysel farkhliklari daha fazla kapsar olmustur. Saglamtimur
(2010:222)* postmodernizmle birlikte fotografin da postfotograf dénemine gegtigini
soylemektedir. Bu gecisin sebebini; yeni dijital teknolojilerin fotografi degisime ugratmasi
ve manipllasyon yontemlerinin daha pratik yapilabilmesine imkan sunmasiyla
aciklamaktadir. Buna bagh olarak farkli anlamlara géndermeler yapilarak sanat eserleri
yeniden Uretiimekte ve kendine mal etme durumu s6z konusu olmaktadir. Bayraktar
(2011:55)%, dijitallesmeyle Dbirlikte fotografik gergekligin ve belgeselin 6ldurildugui
dusuncesinin olustugunu ifade etmektedir. Bu digslnceye ragmen fotograf, alicinin
gercedi apacik gérmesini saglayan en gugli gosterge olarak her alanda varlhidini
korumaktadir. Bu var olusg ile alici Uzerinde gizli ve etkili bir dayatma yaratmaktadir.
Kesfinden buglne teknolojik yeniliklerle birlikte geliserek degisime ugrayan fotodraf,
sureg icerisinde bagka bir seye ihtiya¢ duymadan, insanlarin algisinda kuvvetli etkiler
birakan gorsel gostergeler olma 6zelligini daha da giclendirmigtir.

Gorsel gostergelerin - algilanmasi, alicinin  gérme eylemini  gergeklestirmesiyle
baslamaktadir. Gdrsel alginin ana bilesenleri; gérme ve algilamadir. Algilamanin 6n
kosulunu, alicinin goérme eylemini gergeklestirerek, yapitin bilincine varmasi
olusturmaktadir. Buna bagl olarak alici, yapiti olusturan tim &geleri bir batin olarak
gorsel algilamaktadir (Beyoglu, 2015:334). Bu noktada bakmak ve gérmek arasindaki
farklih@in bilincine variimasi gerekmektedir. Bakmak; g6z sayesinde gerceklesen sadece
var olan durum veya olaya taniklik etmektir. Gérmek igin yapilan bir eylemdir (Ertan G.
ve Sansarcl E., 2020:76). Gormekse zihinsel bir faaliyet gerektirmektedir. Gdzde degil
“beyinde” gergeklesmektedir (Parsa, 2007:11). Bu nedenle bakilan her seyin beyin
tarafindan yorumlanmasini ifade etmektedir. Anlayip, kavramayla sonuglanan bir biling
eylemidir (Ertan G. ve Sansarci E., 2020:76). Unli nérobilimci David Eagleman
(2013:39), gérmenin dgrenilmesi gereken bir sey oldugunu belirtmektedir. Bu dogrultuda
bakmak ve gérmek arasindaki farkliligin bilincinde olan alici, tim pargalari birlestirerek,
fotograf ve diger sanat eserlerini bir buttin olarak algilamaktadir. Bu butunsellik i¢erisinde
anlami kendi bakis agisi dogrultusunda yorumlayabilmekte ve yeni anlamlar Ureterek
sirecte aktif rol almaktadir.

T Ozdamar, Akargay, G. (2020). Modern Belgesel Fotograf Sonrasi Yeni Yénelimler, Tarzlar ve Kavramlar,
http://www.ifsakblog.org/modern-belgeselfotograf-sonrasi-yeni-yonelimlertarzlar-ve-kavramlar/, Erigim tarihi:
29.04.2023.

2 Saglamtimur, Ozel, Z. (2010). "Dijital Sanat", Eskisehir: Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, Cilt
10, Sayi 3, s.213-238.

3 Bayraktar, O. K. (2011). Dijital Imge ve Temsili, Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi
Glzel Sanatlar Enstitlis(, Istanbul.
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Fotograf dilinin iyi kullanilmasi igin yapisal ve gorsel 6geler, yeterli oranda cercevede yer
almalidir. Buna bagli olarak daha etkili fotograflar olusturulabilmektedir. Yapisal 6geler;
imgenin temsil glctnd arttiran, konuyu netlestiren ve butunlestiren, fotograf ylzeyinin
yapisina yonelik tim temel déJelerden olugmaktadir (Atalayer, 8 Mayis 2023)*. Fotograf
anlatiminin ilk 6gdesi cizgilerdir (Freeman, 2018:72). Lekeler, insan goézunln fotograf
yiuzeyinde ilk dikkatini geken dgeleridir (Edeer, 2015:65)°. Fotograf yiizeyi lzerinde gozii
ilk uyaran ve yodnlendirense semalardir (Kalfagil, 1999:22). Perspektif konuya bakis
acisiyla kendiliginden olugmaktadir; ancak derinlik hissinin yakalanabilmesi i¢in uygun
yerlerde ve rastlantiya birakilmadan kullaniimasi gerekmektedir (Kafal, 1999:70).
insanin algisi dogrultusunda bigimlenen perspektif kullaniminin, nesnelerin boyutlari
dogrultusunda olusturdugu algiya karsilik beyin, tim ipuglarini birlestirerek cisimlerin
gercek boyutlarini bilmektedir (Freeman, 2018:52).

Gorsel 1. Bulug, S. (2019), Kara Elmas’in Yuzleri serisinden, (Fotograf, yazarin kisisel
arsivindendir.), 1/50 sn, f: 1.8, ISO: 800, 30x40 cm, Kozlu Taskomri Isletmesi, Zonguldak.

Fotograf, i1sikla yazi yazma sanatidir. insan gézinin gorebildigi, 1s1§in igerisindeki
elektromanyetik dalga boylari, farkli renklerin olusmasini saglamaktadir. Renk, aslinda
isiktir (Kilig, 2018:26). Bu nedenle fotograf gorintisiunin en gigli ve en dikkat ¢ekici
o6gesi olma o6zelligine sahiptir (Derman, 1992:13). Doku, ritim, nokta, desen, bosluklar;
espas, denge, sadelik, oran, oranti ve 6lcek diger yapisal 63elerdir. Fotograf karesinin
olusturulmasinda en temel Ogeler olan yapisal 6gelerin, konunun ve imgenin temsil
gucund arttirmasina yardimcl olan; gorsel 6gelerdir. Bu dgeler; i1sik, ilgi merkezi, bakis
acisi, hareket ve hiz, ufuk gizgisi, kontrast, keskinlik, cergeve se¢imi ve belirginliktir.
Fotograf karesinin olusturuimasi ve okumasinda tim bu 6geler tek tek yol gosterici
unsurlar olmaktadirlar. Butinin tam olarak olusturulmasi, anlamlandiriimasi ve

4 Atalayer, F. (2015). “Fotografta Kompozisyon, Gesitleri Oge ve ilkeleri”, https://www.efsad.org.tr/fotografta-
kompozisyon-cesitleri-oge-ve-ilkeleri/, Erisim tarihi: 8.05.2023.

5 Edeer, S. (2015). “Orhan Peker’in Resimlerinde Lekeci  Anlatim”, Foto Life,
https://www.fotolife.com.tr/kusursuz-fotografin-anahtari-altin-oran/, Erigim tarihi: 8.5.2023.
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yorumlanabilmesi icin yapisal ve goérsel 6geler bir butlnlik icerisinde ele alinmalidir;
cunku bu 6geler birbirinin tamamlayicisi konumundadirlar.

3. Sanat ve Tip

Sanat ve tip etkilesim igerisinde olan alanlardir. Sanatin birgok dali hasta, hastalik gibi
gercekleri konu edinmigtir. Sanatgilarin eserlerinde anatomi etkili olmus ve glzel
sanatlarin temel 6gesi haline gelmistir (Musa Albukrek, 30 Mart 2023)° Buna karsilik
sanatin iyilestirici glicil cogu hastaligin tedavisinde kullanilimig ve olumlu sonuglar alindigi
gbzlemlenmigtir. Avrupa’da Rdénesans’la birlikte anatomi dislncesi en parlak ¢agini
yasamis ve 14. yuzyillin ilk yarisinda kadavralar Uzerinde diseksiyon galigmalari
yapilmigtir. insan viicudunun vyapisini 6grenmek isteyen sanatgilar diseksiyon
calismalarina katilmiglardir. Sanatgilarin bu oturumlara katiim amaglari; kadin ve erkek
figurlerini gergekgi bir sekilde betimleyebilmektir. Sanat ve tip iligkisi 15. ylzyilda plastik
sanatlardaki etkileyici anlatimin anatomistler tarafindan fark edilmesiyle degisim
gOstermistir. Donemin basarili teknik ressamlari sayesinde insan anatomisinin i¢ ve dis
yapisi kagit tzerinde goérundr kihnmistir. Sanatgi ve anatomistlerin is birligi, bilimsel bilgiyi
en iyi sekilde temsil edebilecek detayli gorintulerin, tibbi illustrasyonlarin ortaya
ctkmasini saglanmistir. Unlii ressam Leonardo da Vinci, fonksiyonel anatomi olarak
adlandirilan alanin 6cl ismi olarak anilmaktadir (Lepori, 2005:8-16). Kennedy Krieger
Enstitisinde profesdr olan Jonathan Pevsner, Leonardo’nun, beyni, bilgiyi alan ve
isleyen bir sanatgi olarak gérdigini sdylemektedir (SophieFessl, 20 Temmuz 2022)’
Geligen teknoloji ile kullanilabilecek tekniklerin gesitlenmesi, insan anatomisinin en ince
ayrintisina kadar goérUntilenebilmesini mimkin kilmaktadir. Bu dogrultuda da
arastirmacilar,  ndérogoruntileme ve  psikofiziksel  goruntileme  tekniklerini
kullanmaktadirlar. Néroestetik alaninda yapilan birgok ¢alismada fonksiyonel manyetik
rezonans goruntiuleme (fMRI) sikhkla kullaniimaktadir.

4. Noroestetik

Bilimsel ¢aligmalarla Noroestetik disiplinin temellerini, Turkiye'de dinyaya gelmig olan
Prof. Semir Zeki atmigtir. Tip Bilimleri Okulu ve Kraliyet Toplulugu Uyesi olan Zeki,
ingiltere’de egitim almig, goérsel beyin ve sinir-duyu alaninda uzmanlagmistir.
Arastirmalarina University College London’da devam etmektedir (Ciftci, 2019:77). Farkli
alanlarin son dénemlerde daha ¢ok ilgisini gceken ndroestetik disiplin, yeni goérintileme
tekniklerini  kullanarak “Beyin, sanati nasil algilamaktadir?” sorusuna yanitlar
aramaktadir. Sanat ve beynin iglevi arasinda iliski kurularak, gorsel beynin uzmanlagmis
alanlarinin algisi GUzerinde durulmaktadir. Dogru bilginin elde edilebilmesi igin beyin belli
bir dizen igerisinde calismaktadir. Sanat, beynin bu isleyisinde yer alarak bireyin
kendisini ifade edebilmesini, yasadigi dunyayr gérmesini ve iliski kurabilmesini
saglamaktadir. Zeki (1998:72), sanat ve gorsel beynin islevleri arasinda bir iligki
kurulamamigs olmasini, anatomi ve patolojiden gelen gérme ve gdrsel sure¢ anlayigina
dayandirmaktadir. Birgok nodrologun bu baglamda yanhg yonlendirildigini ve bunun

6 Musa Albukrek, Salom, https://www.salom.com.tr/arsiv/haber/106088/tip-ve-sanat-, Erigim tarihi:
30.03.2023.

7 SophieFessl, https://dana.org/author/?_sfm_Authors=91351, Erigim tarihi: 20.07.2022.
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sonucunda; 6zellikle sanat tarihgileri ve elestirmenlerinin “Neden gértyoruz?” sorusunu
sormalarinin engellendigini séylemektedir. Bu sorunun cevabl, sanatin ve beynin iglevleri
arasindaki paralelligi agiklamakta ve zorunlu bir bagka sonucu dogurmaktadir. Sanatin
genel islevi, beynin iglevinin bir uzantisidir. Bu tanimlama, saglam biyolojik temellere
dayanan ve modern nérobiyologlarin distincelerini, sanatgilarin fikirleriyle buttnlestiren
ndroestetik disiplinin géruslerini barindirmaktadir.

Noroestetik arastirmalarinin onceligi; beynin ve sanatin iglevlerini ortaya koymaktir. Bu
nedenle beyin ve sanata birden ¢ok fonksiyon ylklenmektedir. Calismalarda insanlarin
glzel ve estetik olan herhangi bir sey karsisinda duyduklari tepkiler dl¢iimekte, sebep
olan etkenlerin neler oldugu ve beynin hangi bdlgelerinin uyarilip, ne tur salgilar
salgiladigi agiklanmaya calisilmaktadir (Gural, 2017:20). Cesitli alanlardaki sanat
eserleri, ¢calismalarda uyaran olarak kullaniimaktadir. Fotograflar kuvvetli uyaranlar
olarak sinirbilimin de ihtiyac duydugu araglar arasinda 6n sirada yer almaktadir. Bu
noktada fotograflarin, film ve gdrsellerin uyaran olarak kullanildigi bazi sinirbilim
calismalarina deginmek katki saglayici olacaktir. Erkek katilimcilara boyutlari 20x25 cm
olan, farkli kadin fotograflari; portreler gosterilerek yapilan deneysel arastirmada
katimcilardan, cekicilik bakimindan degerlendirme yapmalari istenmigtir. Kadinlarin
yuzleri fotograf makinesine dorudan bakmakta ve fotograf makinesinden doértte Ggluk bir
donus yapmis bigimde durmaktadir. Fotograflarin yarisinda kadinlarin gbzbebekleri
blyimus durumda goézikmektedir. Bu durumun nedeni; 1si1gin gelis agisidir. Sonug
olarak; erkek katilmcilar, tutarli bir bicimde goz bebekleri blyimus kadinlarin daha gekici
olduklarini ifade etmiglerdir; fakat etkileyici olan sey erkek katilimcilarin kendi kararlari ile
ilgili bir i¢ gortiye sahip olmamalaridir. Se¢gmis olduklari kadinlarin g6z bebeklerinin diger
kadinlara oranla 2 mm daha buytk olduklarinin farkina varmamislardir. Farkinda
olmadiklar ve dile getiremedikleri bir sebepten dolayr g6z bebekleri blyuk olan
kadinlarin, daha gekici olduklarini sdylemislerdir. Bu nokta “Segim isini kim yapmigtir?”
sorusu 6nem kazanmaktadir. Beyin, ulasilmaz olan igleyisi icerisinde g&zbebeklerinin
blylumus olmasinin cinsel heyecan ve hazirlik durumuna isaret ettigini bilmektedir. Buna
karsin erkek katilimcilar beynin bildigini ve guzellik, gekicilik algilarinin iglerinde oldugunu
bilmemektedirler. Se¢im isini beynin derinlerine islenmis olan programlar
gerceklestirmistir. Karar surecinde biling, durumun degisimine etki etmemektedir; ¢linki
beynin isleyis surecinde en az roll tstlenmektedir (Eagleman, 2013:45).

Beyin yarikurelerinin ayri iglev ve etkinlikler Ustlendigini kanitlayan galismalari nedeniyle
1981 Nobel Fizyoloji ve Tip Odili’ nii almis olan Nérobiyolog Roger Sperry, beyni
ayriimis hastalar Uzerinde c¢alismalar yapmis ve “Modern toplum, sag yarim kirenin
aleyhine bir ayrimcilik yapmaktadir.” ifadelerini kullanmistir. Calismasinda kadin
hastasindan ekrana bakmasini istemigtir. Ekranin ortasinda kugiuk bir nokta
bulunmaktadir. Gézler ve korteksin gérme duyusunda, ilgili parcalar arasinda bilginin
toplanmasi igin gegisler bulunmaktadir. Gorsel boélgenin sag tarafindan gelen veriler
beynin sol bolimine, sol tarafina gelen verilerse sag tarafina ulagsmaktadir. Bu durum
eller igin de gecerlidir. Beyni ayrilmis hastalarda bu gegisler zarar gérmustir. Sperry, bu
zararin etkilerini arastirmak icin kadina, ekranda gdsterdigi nokta ile bu noktanin saginda
yer alan ve saniyenin yirmide biri kadar bir sureligine gosterilip kapatilan bir fincan
fotografi gostermistir. Gozin bir gorintiyl kaydetmesi igin bu slre yeterlidir; fakat
goérintilye yogunlagsmak, sag ve sol yarimkureler igin bilgi akisinin yapilabilmesi igin
yeterli bir zaman degildir. Bu deneyde, kadinin kesilmis olan korpuskallosumu sayesinde
goruntl sadece beynin sol tarafina iletilmigtir. Bu bélim, dilin alanidir. Bundan dolayi
gormus oldugu seyi bir fincan olarak tanimlamis ve ifade etmistir. Sonrasinda, noktanin
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sol tarafina bir kasik fotografi yerlestirilmis ve bilgi sag yarikireye gitmistir. Ne goérdugu
sorulan denek, bir sey gérmedigini belirtmistir. Buna karsilik Sperry, masanin altindan sol
elini uzatmasini ve bakmamasini belirterek, kendisine uzatilan nesneleri sadece
dokunarak segmesini ve Oncesinde gOsterilen kasigi bulmasini istemistir. Bunun
sonucunda denek, kasigi sec¢cmis; ancak segtigi nesnenin bir fanimini yapmasi
istendiginde kalem oldugunu belirtmistir. Fincan fotografi sag tarafta iken sol beyin,
fotograftaki nesnenin ne oldugunu tanimlamakla kalmamis ayni zamanda ne oldugunu
da soyleyebilmistir. Kasik fotografi sol tarafta iken denek gérdigu seyin ne oldugunu
ifade edememistir; ¢lnkl dili sol beyin kontrol etmektedir. Sol beyin, fotografi da
gérememistir. Sadece bir sey géremedigini dile getirebilmistir. Buna karsin fotografta yer
alan kasik sag beyin tarafindan islenmistir. Bu sebepten dolayi da dogru nesneyi segmek
icin denek, sol eli kullanabilmig; ama dil etkinlesmedigi icin nesneyi dogru bir sekilde
adlandiramamigtir (Winston, 2012:74-75).

Tales from Both Sides of the Brain, The Social Brain: Discovering the Networks of the
Mind basta olmak iizere birgok kitap yazmis ve Kaliforniya Universitesinde galismis
sinirbilimci Prof. Michael Gazzaniga’'nin, beyni ayriimig bir hastanin sag yarimkuresine
gerilim 6geleri iceren filimden kisa kesitler izlettigi calismasinda, hasta sag yarikiresinde
hi¢ dil kabiliyeti bulunmadigindan dolayr gérdugia seyi aktaramamistir. Higbir sey
gormedigini sdylemesine ragmen korku ve tedirginlik duydugunu ifade edebilmistir.
Hastalara daha tarafsiz fotograflar 6rnegin; selaleler, okyanuslar gosterildiginde de ayni
durumlar gézlemlenmis ve hastalar, huzur hissini duyduklarini ifade etmiglerdir (Winston,
2012:77). Bu galismada hastalarin bilmedikleri sey; hislerin, gosterilen fotograflardan
kaynaklaniyor olusudur.

Vaa
(gizg ve sekil)

117\
wuz\ 4,:‘
(Merkezi ging bolgesing e

Vd(renk)

V6 V5 (hareket)
(Y0z ve nesne
tanima boigelen)

Gorsel 2. Zeki, S. Beyinin gérme ile ilgili olan béliimleri, 1994.

Gozden gelen veriler dncelikle Talamus boélgesindeki merkeze (LGN) oradan da beynin
arkasinda bulunan V1/V2 bélgesine giris yapmaktadir. V71 bolgesi bir nevi dagitim bélgesi
gibi dugunulebilir. Beynin st kisminda, gorulen nesnenin nerede oldugu, alt kismindaysa
bu nesnenin ne oldugunu anlamaya galisan kisimlar bulunmaktadir. LGN’den gelen
veriler V1/V2 bdlgesinden dagitilarak; renk icin V4’e, ¢izgi icin V3’e, hareket icin V5’e,
yliz algilama iginse V6 olarak belirlenmis olan uzman alanlara yénlendiriimektedir (Ciftgi,
2019:79). Gorsel beyni Zeki (1998:75-76), V1’e arti olarak dogrudan ve dolayli yollarla
baglanan 6zel goérsel alanlar olarak tanimlamaktadir. Bu alanlarin saglikh islemesi
alicinin basarili bir estetik deneyim yasamasini saglamaktadir. Zeki, gorsel estetikte
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modulerlik, islevsel bir uzmanlagsma oldugu dislncesini 6ne strmektedir; fakat renk
estetiginin sadece V4'teki aktiviteden kaynaklandigini veya harekete dayali sanat; kinetik
sanatin estetiginin yalnizca V5'teki aktiviteden kaynaklandigini sdylememektedir. Renk
ve hareket algisinin bu bolumlerin varligi ve saglikl igleyisi olmadan mumkuan olmadigini
savunmaktadir. Bu baglamda V4 alaninda sorun olan bir alicinin, sert firga darbelerinden
olusan karmasikhdr anlamasini ya da V5 alaninda sorun olan birinin Tinguely'nin
eserlerini gérmesini istemenin dogru olmayacagini belirtmektedir. Zeki (2002:56), V4 ve
V5 alanlarini dikkate alarak yaptigi calisalar sonucunda bu alanlarin iglevsel
uzmanlasmanin disinda belirli bir karmasiklik él¢clstine kadar soyutlama becerisine sahip
olduklarini séylemektedir. Ayrica Zeki (Moutoussis ve Zeki, 2002:9529), kortikal algisal-
isleme bdlgelerinin birbirinden ayri olmadiklarini belirtmektedir. Bilingli ve bilingsiz olan
zihnin varhgina dayanarak insan, sonuglarin farkinda olsa dahi soyutlayici stirecin
farkinda olmamaktadir. Soyutlama, bilgiye dogru bir sekilde ulagilmasi agisindan zorunlu
bir adimdir. Bunun yani sira, beynin herhangi bir duruma, nesneye bagimh kalmasi ve
basarisiz olabilen hafiza sistemi kargisinda tamamen bagdimliligi, soyutlama ile ortadan
kalkmaktadir (Zeki, 2002:57). Bilgi edinmenin araglari olan; soyutlama ve genellemeyi
beynin sinirlamalarinin da bir kaniti olarak gdstermektedir. Soyutlama bir idea;
degismeyen bir 6z ve kavramlara yol agcmaktadir. Deneyimler 6zelin deneyimi olarak
kalmakta ve deneyimlenen 6zel, beyinde ve beyin tarafindan olusturulan ideayi tatmin
etmeyebilir. Tatmini saglayabilmek icin beyinde meydana gelen ideay! bir sanat eserine
indirgemek gerekmektedir (Zeki, 2002:57-58). Zeki (2002:58), insanin soyutlama
sureglerinin degil sonuglarinin farkinda oldugunu “Bu soyut slrecin sonucunun, tim
duyusal deneyimlerin yapiminda bircok Ozellige bagdli olmasina ragmen, belirli bir
Ozellikten de bagimsiz olan bir yapi Uretmek icin sentetik olarak birlestirildigi bir "idealin"
yaratiimas! oldugunu varsaymak akla yatkindir.” sézleriyle ifade etmektedir. ideay,
Platon’un 6zelin karsiti olarak evrensel anlaminda kullanmasina yakin bir anlamda
kullanmaktadir. Bu dogrultuda da belirli bir nesneyi temsil eden degil o kategoride yer
alan tim nesnelerin yapisi olarak aciklamaktadir. Buna bagh olarak, beyin tarafindan
meydana getirilen idealin, bireyin deneyimleriyle birlikte noérolojik mekanizmasina da bagl
oldugu sonucuna varilmaktadir. Bireylerin deneyimleri ve norolojik mekanizmalari
farkhhklar gostermektedir. Bundan dolay! beyin tarafindan olusturulan idealler, bu
ideallerin olusturulmasinda ortak unsurlar bulunsa dahi, diger olusturulanlar ile ayni
olmamaktadir. Oysa butin beyinlerde ideallerin olusturulma ve soyutlama kapasiteleri
ortaktir. Sonug olarak; soyutlama ve tim ideallerin olusturulmasi beyinde suirekli olarak
tekrarlanan bir stregtir. Sahip olunan deneyim, bir bitinin pargalarina zorunlu olarak
baglidir ve 6zel, beyin tarafindan parcalarin bir araya getiriimesiyle olusturulan ideali
karsilamayabilir. Bu noktada tatmini saglayabilmek igin gerekli olan sey; sanatta ve sanat
ile yeniden yaratmakta yatmaktadir. Sanat ¢gok boyutludur ve mizik, dans da birden gok
beynin etkilesimine bagh olan birliktelie dayali sanatsal deneyimlerdir. Bu etkilegim,
sanat eserlerinin yaratilma sureci ve anlamlandirilarak, yorumlanmasi noktasinda etkili
olan kulturel iliskilerde de gorilebilmektedir. Sanatginin  olusturdugu kavramlar,
calismalar gelistikge ve eseri yaratirken bildiklerine yenilerini ekledikge degismektedir.
Buna kargin sanatin ilkel kaynagdi; tum goz aliciligiyla ve eksikleriyle beraber beynin bilgi
edinme sistemi olmaya devam etmektedir (Zeki, 2002: 59). Zeki ve g¢alisma
arkadaglarinin yapmis olduklari arastirmalara bakildiginda beyin ve sanatin iglevi
arasindaki bagi arastirarak sanat eserlerinin yaratiimasi ve alici tarafindan
degerlendiriimesi noktasinda fotografin da yapisal ve gorsel 6deleri olan; hareket, renk,
form, denge, oran, ritim, gérintinin zamansal dizilimi vd. ©6gelerini uyaran olarak
kullandiklari goérilmektedir. Bu baglamda da sanat eserlerinin beyin tarafindan nasil
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algilandiklar ve gorsel beynin hangi alanlarinin etkinlestigi noktasinda, yeni goruntileme
yontemlerini de kullanarak noéroestetik alandaki arastirmalarini gelistirmektedirler.

Zeki ve M. Lamp “The Neurology Of Kinetic Art” (1994:607), isimli makalede kinetik
sanati, hareketi vurgulayarak rengi ve formu 6n pléna g¢ikaran ya da bu 6geleri 6nemsiz
kilan indirgemeci bir yaklasim olmasi acgisindan ele almaktadirlar. Kinetik sanat eserleri
yaratan sanatgilar, bu 6gdeleri kullanarak etkileyici estetik etkiler elde etmislerdir. Beyin
korteksinde sinirli sayidaki gorsel alani, 6zellikle de gorsel hareket ile alakali alanlari en
etkileyici sekilde uyarabilmigler; fakat bunu bilerek gergeklestirmemislerdir. Bundan
dolay! kinetik sanat, gorsel algi fizyolojisi, beyin aktivitesi ve gdrsel sanatin estetik
deneyimleri arasindaki iligkinin anlasilabilmesi icin gerek duyulan arastirmalarin
yapilabilmesine en saglam zemini olugturmaktadir. Zeki (1994:607), estetigin bazi gorsel
alanlarin uyarilmasindan daha fazlasini icerdigini; kultirel yetistirme, hafiza, bireysel
farkhhklar, 6grenme gibi etkenlerin oldugunu ifade etmektedir. Bundan dolayi
elestirilebileceklerinin  farkinda olduklarini  belirterek, gdrsel korteksin islevsel
organizasyonunun, kinetik sanati izlemenin algisal etkilerini gorsel vyollarin ilk
asamalarinda olusan aktivite ile iligkilendirebilmek igin gerekli olan ayrintinin 6zellikle
serabral korteksin, 6zel olan goérsel alanlarinda yeterli 6l¢gide bilinmekte oldugunu
sOylemektedir. Var olan bilgi dahilinde gorsel sanatta, beyin aktivesiyle estetik deneyim
arasinda kiresel bir iligkiyi izleyememis olmalarina kargin 6rtik bir varsayim olarak, belirli
gorsel alanlarin fizyolojik uyariminin estetik deneyimler yaratabilece@ini ortaya
koyabilmiglerdir. Bu calismada odaklanilan nokta; hareket ile beynin fizyolojisi arasindaki
iliskiye deginerek, kinetik sanatin gelisimini izlemek olmustur. Kapsamli bir kinetik sanat
incelemesi olmamasina karsin 6rtlk varsayim, sanat¢inin sanat eserini olustururken,
farkinda olmadan gérsel beynin organizasyonunun incelenebilmesini saglayan bir deney
yaptigi genel varsayimidir. Bu baglamda fizyologlarin gorsel hareket igin uzmanlasmis
olan gorsel alanlari belirleyerek tanimlamis olduklari gibi sanatgilarin da farkinda
olmadan gdrsel alanlarin en iyi sekilde uyarlanmasi igin uygun bir sanat formu
gelistirdikleri sonucuna ulagiimaktadir. Ayrica kinetik sanat deneyimini beynin kiguk
bdlumlerinin saglikh igleyisi ile iliskilendirilebilecegi ve elde edilen estetik deneyimin
sadece V5 alaninin aktivesinden kaynaklandigi sdylenebilmektedir (Zeki S. ve Lamp M.,
1994:608).

Noéroestetik disiplin, daha karmasik olan duygularin altinda yatan sinirsel sistemleri de
arastirma konusu olarak ele almaktadir. Zeki ve calisma arkadasi Andreas Bartels,
romantik askin sinirsel temellerini arastirmiglardir. Bartels ve Zeki (2000:3829-30),
romantik agki; bir kisiye yonelik, biligsel, erotik, duyusal ve davranigsal bilesenlerden
olugsan, fazlasiyla karmasik; fakat ¢ozulmesi imkansiz olmayan bir duygu olarak
tanimlamaktadirlar. Goérsel girdiler, romantik askin canlanmasinda ve devamlihdinin
saglanmasinda oncelikli bir rol Ustlenmektedirler. Buna karsin sinirsel sistemler hakkinda
herhangi bir bilgi birikiminin olmamasi noroestetik alanin konuya yonelmesini saglamis
ve belirli bir zamanda birgok bireyin yasadigl bu duygu igin 6zel sistemlerin olabilecegi
dustincesini dogurmustur. Daha dnce yapilan nérogérintileme ¢alismalarinin katkisiyla,
duyusal bir durumu Uretmekle veya bir bireyi tanimakla goérevli olan beynin alanlari
belirlenmigtir (Bartels A. ve Zeki S., 2000:32). Calismada; korku, kaygi, 6fke ve Uzintu
gibi olumsuz olan duyusal durumlar Gzerine oldugu gibi mutluluk, cinsel uyarilma veya
gorsel uyariima ile baglatilan hos gibi olumlu olan durumlar Gzerinde yodunlagiimigtir.
Denekler, dnceden belirlenen kosullara uygun, “cilginca asik” olduklarini iddia edenler
arasindan internet aracihigi ile fotograflari dikkate alinarak secilmislerdir. Sartlara uyan
17 denekle galisma baslatiimigtir. Disaridan bir gozlemcinin duyusal olarak ayirt
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edemeyecegi; fakat deneye katilim saglayan bireylerin duyusal farkliigi ortaya
koyabilecedi iki olumlu duygu olan; agsk ve arkadaglhk uyaranlari karsilastiriimistir.
Deneklere gosterilen partner ve arkadaslarinin fotograflari  birgok duygunun
tetiklenmesini ve birbiriyle baglantili olan bazi alanlarin aktive olmasini saglamigtir.
Denek tarafindan partnere duyulan sevgi duygusu, arkadasa ve cinsel uyariima
duygusuna kiyasla daha fazla derecelendirilmistir. Beynin olumsuz duygularda aktive
olan alanlari, olumlu duygularda da aktive degerleri farkllik gostererek etkin olmustur
(Bartels A. ve Zeki S., 2000:3829). Zeki ve Bartels (2000:3834), karmasik bir duygu olan
romantik agkin altinda islevsel olarak 6zellegsmis olan beyin sisteminin yer aldigini
belirtmektedirler. Beynin kisith olan alanlarindaki faaliyetlerle farkli sekillerde iligkili
olmasi ve bir yuzin bu duyguyu sinirli bir korteks Uzerinden yapmis olmasi disincesini
oldukga heyecan uyandiran bir durum olarak degerlendirmektedirler.

Romantik ask ve anne sevgisi duygulari uyandiran deneyimlerdir. Turan devamhhgi ile
baglantili olmalarindan dolayr evrimsel bir éneme ve baglantili biyolojik islevlere
sahiptirler. Zeki ve Bartels, calismalarinda bu iki duygunun insandaki néral karsiliklarinin
bilinmiyor olusuna dikkat c¢ekerek annelere; tanidiklarinin, en iyi arkadaglarinin ve
gocuklarinin fotograflarini gdéstermislerdir. islevsel manyetik rezonans goérintileme
(fMRI) teknigini kullandiklari romantik agkin sinirsel temellerini arastirdiklari calisma ve
diger c¢alismalarda konu edinilen baglanmaya aracillk eden nérohormonlarin
dagilimlariyla bir kargilastirma yaparak her iki baglanma tirinde de beyinde drtisen ve
her birine 6zgl olan bdlgelerin etkinlestigini gbzlemlemiglerdir. Romantik ask ve anne
sevgisi, olumsuz olan duygular, sosyal yargilama ve zihinsellestirme ile ilgili olan
bolgelerin devre disi kalmasini saglamaktadir. Insanlar bu duygularla birbirine
baglanmaktadirlar. Bu baglanma bir itme-cekme mekanizmasi ile elestirel, sosyal
degerlendirme ve olumsuz duygular i¢in kullanilan alanlari devre disi birakmakta, 6dil
devresinin de etkisiyle sevginin tesvik etme ve keyiflendirme gucinu agiklamaktadir
(Bartels A. ve Zeki S., 2004:1155-1166).

Hideaki Kawabata ve Zeki “NeuralCorrelates of Beauty” (2003:1699-1701) isimli
calismalarinda, kategorilerine bakilmaksizin deneklerin guzel olduklarini disinduikleri
resimlere baktiklarinda beyinlerinde aktif olan alanlarin olup olmadigini arastirmiglardir.
fMRI 6ncesinde deneklere birgok resim gosterilmis ve resimleri inceleyerek guzel, girkin
ve notr olarak siniflandirmalari istenmistir. Tarama islemi esnasinda yeniden resimleri
inceleyen deneklerden elde edilen veriler sonucunda, farkh kategorilerde bulunan
resimlerin algilanmasinin beynin farkli uzmanlasmis goérsel alanlari etkin hale getirdigi
g6zlemlenmistir (Kawabata H. ve Zeki S., 2003:1703). Zeki (2003:1704), var olan ya da
olmayan hareket ve renk gibi bazi &zelliklerin karmasik halde uyaran olarak
kullaniimasinda dahi beynin ilgili alanindaki uzmanlagmis bolgelerin aktive oldugunu
belitmektedir. Buna karsin glzelligin, beyin tarafindan kendisine mal edilen bir degeri
temsil eden surekliligin pargasi ve bireyler arasinda degisebilen bir deger oldugu ifade
edilmektedir. Zeki (2003:1702), guzele karsi cirkinin beynin ayni bodlgelerindeki aktivite
yogunlugu ile iligkili oldugunu ve farkli alanlari aktif hale getirmedigini sdylemektedir.
Beynin herhangi bir alanindaki aktivitenin artmig olmasi, alicinin uyaran konusunda
bilinglenmesine katki saglayabilmektedir. Bu noktada aktiviteyi neyin arttirdigi sorusu
Onem kazanmakta ve motor korteksin aktivasyonu ilgi gekici olmaktadir. Duygusal olarak
alictyr etkileyen uyaranlarin algilanmasinin yani sira bilincine varilan uyaranlarla da
ortaklik icerisinde oldugu goérilmektedir. Bu sonuca dayanarak Zeki, duygusal olan gérsel
uyaranlarin algilanmasinin, ¢irkin ya da itici gelen uyarandan kaginmak icin ya da guzel
olan uyaranlar s6z konusu oldugunda motor sistemin harekete gectigi dustuincesinde
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olanlara yanit verdiklerini belirtmektedir. Gizel algisinin, motor sistemi girkin algisiyla esit
degerde harekete gegirmemesini ise merak uyandirici bulduklarini ifade etmektedir.
Bundan dolayi da motor korteksin bilinenin diginda islevlere de sahip olabilecegi
dustincesinde olduklarini sdylemektedir. Bugtine kadar yapilan higbir ¢alismada bilinci
neyin olusturdugu sorusuna kesin bir cevap bulunamamistir. Ayni sekilde néroestetik
calismalarla noral agidan guzelligi neyin olusturdugu tam olarak belirlenememigtir. Bu
sebepten dolayi guzellik olgusunun ve bilincin varliginin dile getirdigi kosullarin ve estetik
degerlerimize gecerlilik kazandiran 6nermelerin neler oldugu Uzerine dugsinme gerekliligi
dogmaktadir (Kawabata H. ve Zeki S., 2003:1705). Zeki (2003:1705), estetik agidan bu
sorulara, beynin 6ddl sisteminin belirli bir orandaki aktivasyonunu cevap olarak
vermektedir. Glzelligin yargilanmasi veya bilingli olan deneyimlerde goérev alan sinirsel
yapilarin aktivitesinin taniminin yapilmasinin, ilgili yapilar igindeki aktivitenin glcinu
nelerin olusturdugunun incelenmesine imkan tanidigini belirtmektedir.

Sinirsiz bir galisma alani sunan, teknolojinin sagladigi olanaklari kullanan néroestetik
disiplin, beynin sanat ile olan iligkisine dikkat cekmekte ve buna bagl olarak farkh bakig
acilarinin getiriimesine katki saglamaktadir. Bu baglamda fotograf kompozisyonunun
olusturulmasi ve alicinin fotografi okuyup, anlamlandirmasi agisindan beynin iglevi ve
sanatla olan iligkisinin bilincine varilmasi 6nemli hale gelmektedir.

Sonug ve Oneriler

insanin var oldugu andan itibaren yasadigi dogay! kesfetme istegi, kalici kilmak igin
g6rintl olusturma, bu gérintiyl bir ylizeye aktarma ¢abasi karanlik odanin bulunmasini
ve fotografin kesfedilmesini saglamistir. Fotograf; isikla yazi yazma, algiladigini algilama
sanatidir. An’t donduran, gegmisi bugune, buguni de yarina tasiyan gostergelerdir.
Hangi konuyu icerirlerse igersinler o an’i, mekani, duyguyu ve dusinceyi aliciya sunarak
yeniden yagatmaktadirlar. iletimek istenen mesaj dogrultusunda, fotograf sanatgisinin
bakis agisiyla sekillenen fotograf kompozisyonunda; sanat ve beynin iligkisinin
dustnulmesi, gorsel beynin uzmanlagmis alanlarinin iglevinin bilinmesi, yapisal ve gorsel
Ogelerin bu dogrultuda kullaniimasi yaratici yani; yorumlama kabiliyetini daha etkin olarak
ortaya c¢ikartacaktir. Ayrica aktariimak istenilen mesajin; duygunun, disuncenin en yalin
haliyle aliciya sunulmasi saglanacaktir. Bu baglamda alici, var olan fotografi daha 6zgin
ve sinirsiz bir gekilde anlamlandirarak yaratici yanini kullanacak ve anlam Uretim
surecinin de devamliligini saglayacaktir. Alicinin fotograf okuma ve anlamlandirma
surecinin saglikh olabilmesi ve tam bir okuma yapabilmesi igin gorsel beynin
uzmanlagmis alanlarinin islevlerini yerine getiriyor olmasi gerekmektedir. Cunki bu
alanlarda yasanacak herhangi bir sorun alicinin algisini olumsuz yonde etkileyecek ve
bu olumsuzluk sonucu fotograf kompozisyonunun igerisinde yer alan farkh 6gelerin; renk,
hareket, ¢izgi vd. tek tek algilanmasi gergeklesmeyecektir. Clnku alici, fotografa
bakarken, zihin 6ncelikle 6geleri ayri ayri fark etmekte ve sonrasinda fotografi bir batin
olarak anlamaya baglamaktadir. Bu baglamda fotografin bir bitlin olarak algilanmasi ve
tam olarak okunmasi gerceklesmeyecektir. Ayni zamanda anlamlandirma da eksik
kalacaktir.

Farkli etkenlerin; yas, cinsiyet, kulturel farkhhklar, egitim vd. fotograf okuma ve
anlamlandirmayi nasil etkiledigi sorulari merak uyandirmaktadir. Ornegin; ikon hale
gelmis olan bir savas fotografini farkh kultirlerde yetismis olan bireyler nasil okuyup
anlamlandiracaklar? Fotograf, nasil hissetmelerini saglayacak? Bu duygular
dogrultusunda beyinde hangi alanlar etkin hale gelecek ve nasil tepkiler verilecektir?
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Sorular c¢ogaltilarak, ¢alisma genigletilebilir. Bu nedenle Eskisehir Osmangazi
Universitesi Bilimsel Arastirma Komisyonuna “Néroestetik Baglaminda Fotograf Okuma:
Bir fMRI Calismasi” isimli gok disiplinli arastirma projesi sunulmustur. Proje, Prof. Dr. Sirin
Sengel tarafindan yuratilmekte olup, proje ekibinde Sanat ve Tasarm, Tip ve
Miihendislik Fakiiltesi ile Lokman Hekim Universitesinde gérev alan 6gretim elemanlar
yer almaktadir. Devam eden proje kapsaminda fotograf ve noroestetik arasindaki iligki
baglaminda sanat, tasarim ve tip alanlarinda 6grenim gdren 6grencilerin (sanat/tasarim
egitimi alan /almayan) gorsel algi farkliliklari dogrultusunda segilen 20 ikon fotografi nasil
okuduklar ve anlamlandirdiklari, arastiriimaktadir. Fotograf ve noroestetik disiplinin is
birligi icerisinde olmasi alana etkin bir katki saglayacaktir. Yeni goéruntlileme
tekniklerinden de yararlanilarak bilinen fotograf okuma tekniklerinin diginda,
disiplinlerarasi yaklasim ve ydntemler ile yeni fotograf okuma tekniklerinin
gelistirilebilecedi dugtnulmektedir.
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