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ON SOz

I¢inde bulundugumuz yiizyil hizh gelismeleriyle toplumlari, yasamlar: ve yasamin iginde
olan her seyi kendi dongiisiinde sekillendirmeye devam ediyor. Bu baglamda sanat ve ta-
sarim alaminda da bu yapilanis devam ederken bu degisim dongiisiinde sanat alanlarinda
“vapay zekad, arttinlms gerceklik, ti¢ boyutlu yazicilar vb.” terimler ve kavramlar daha
fazla tartisilmaya, degerlendirilmeye baslandi. Dergimizin bu sayisi éncesinde yapilan
basvurularda bu konularda ¢ok sayida arastirmacimin bu icerikleri sorunsallastirdigin
gozlemledik. Siiphesiz ki ilerleyen zaman dilimlerinde bu egilimin artarak devam edece-
gini gorecegiz. Ote yandan; yeni ¢cagin dinamiklerinin kavranmasi, bu konulardaki far-
kimdaligin artmasi ve konularin saglikli bir zeminde tartisilmasi igin bu alanda yapilan
arastirmalarin nicelik ve nitelik yoniinden varhig: gittikce onem kazaniyor.

Dergimizin bu sayisinda ele alinan konulara bakildiginda i¢cmimarlik, fotograf, seramik,
cam, animasyon, Oyun tasarimi, resim, heykel, grafik, sanat tarihi, miizik, endiistriyel ta-
sarim, tekstil ve moda tasarim gibi farkl alanlardaki 237 arastirma, 12si derleme olmak
iizere toplam 35 makaleye yer veriyoruz.

Dergimizin ESCI, ULAKBIM, EBSCO, Idealonline, TR-Dizin ve ASOS gibi onemli in-
dekslerde tarandigini hatirlatarak, bu saymmizin yaymina katk: sunan yazarlarimiza,
ozenli, ozverili ve objektif incelemeleri icin editorlerimize, hakemlerimize ve dergimizin
size ulasmasinda, hazirlik siireglerinde 6zverili bir caba ve emek ortaya koyan basta editor
yardimcilarim Dog. Elif OZBEK, Dog. Giilgin KARACA ve Dog. Remzi SANa, mizanpaj
editériimiiz Prof. Yasar USLU'a, dil editoriimiiz Ogr. Gor. Meral Melek UNVERe, yayin
yonetmeni; Sinem YURUKCU ve Miizeyyen KOCOGLU’na ve grafik tasarim uygulama
¢ahismalar i¢in Kamile OZDEMIRe ¢ok tesekkiir ediyorum.

Prof. Mustafa Agatekin
Anadolu Universitesi Sanat ve Tasarim Dergisi
Basg Editorii
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FOREWARD

The century we are in continues to shape societies, lives and everything in life in its own cyc-
le with its rapid developments. In this context, while this structuring continues in the field
of art and design, in this cycle of change, terms and concepts such as “artificial intelligence,
augmented reality, three-dimensional printers, etc.” have begun to be discussed and evalu-
ated more in the fields of art. In the applications made before this issue of our magazine,
we observed that many researchers problematized these contents on these issues. We will
undoubtedly see that this tendency will continue to increase in the coming periods. On the
other hand; in order to comprehend the dynamics of the new age, to increase awareness on
these issues and to discuss the issues on a healthy basis, the existence of research in this field
in terms of quantity and quality is becoming increasingly important.

When we look at the topics covered in this issue of our magazine, we include a total of 35
articles, 23 of which are research and 12 compilations in different fields such as interior
architecture, photography, ceramics, glass, animation, game design, painting, sculpture,
graphics, art history, music, industrial design, textile and fashion design.

Reminding that our journal is scanned in important indexes such as ESCI, ULAKBIM, EB-
SCO, Idealonline, TR-Dizin and ASOS, I would like to thank our authors who contributed
to the publication of this issue, our editors and referees for their meticulous, devoted and
objective reviews, and my assistant editors Assoc. Prof. Elif OZBEK, Assoc. Prof. Giilgin
KARACA and Assoc. Prof. Remzi SAN, who put in devoted effort and labor in the prepa-
ration processes and in reaching you with our journal, our layout editor Prof. Yasar USLU,
our language editor Lecturer Meral Melek UNVER, publication director; Sinem YURUK-
CU and Miizeyyen KOCOGLU, and Kamile OZDEMIR for her graphic design application
work.

Prof. Mustafa Agatekin
Anadolu University Art and Design Journal
Editor-in-Chief
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CAGDAS MUZIKAL FILM ORNEKLERINDEN
THE GREATEST SHOWMAN’NIN GOSTERGE
BILIMSEL ANALIZi

- Dog. Dr. Sibel CELIK NORMAN"

OZET

Son yillarda artis gosterse de sinema tarihinde énemli bir yere sahip olan miizikal film
tiirtine iliskin yerli literatiirdeki arastirmalarin sayica az olusu dikkat ¢ekicidir. Bu dogrul-
tuda ¢alisma kapsaminda miizikal film tiiriiniin ¢agdas orneklerinden olan The Greatest
Showman filminin gostergebilimsel analizi yapilmistir. Gostergebilimsel analiz de ise Char-
les Sanders Peirce’in gostergeden, nesneden ve yorumlayicidan olusan tiglii gosterge modeli
iizerinden film incelenmistir. Arastirmamn temel sorusu The Greatest Showman'nin te-
matik mesajlarini iletmek ve izleyicisinde yanki uyandirmak icin barindirdigr gostergele-
rin igine kodlanmis anlamlarin neler oldugunu agiga ¢ikarmak iizerine kurulmustur. The
Greatest Showmannin hem tiiriin son donemdeki temsilcilerinden birisi olmast hem de
kiiltiir endiistrisi tarihinin 6nemli figiirlerinden olan Phineas Taylor Barnum’un hayatin-
dan kesitlere yer vermesi nedeniyle biyografi ozelligine sahip olmasi, inceleme igin filmin
baslica tercih edilme nedenleridir. Gostergebilimsel olarak sirk ¢adiri, karakterlerin gercek
benliklerini kucaklamak icin toplumsal normlari asan bir alan olarak gosterilmistir. Kos-
tiimler bireyselligin ve doniisiimiin gostergesi olarak islev kazanmirken miizik ve sarki sozleri
karakterlerin arzularim, ¢catismalarini ve ilerleyislerini agiga ¢ikarmaktadir. The Greatest
Showman'nin hirs, birlik ve kendini ifade etme tizerine etkileyici bir hikdye yaratmak icin
gorsel ve miizikal unsurlar: basarili sekilde bir araya getiren son donem ¢agdas miizikal
tiirtindeki filmlerden birisi oldugu sonucuna varilmastir.

Anahtar Kelimeler: Miizikal, Miizikal filmler, Gostergebilim, Sinematografi, Film tiirleri.

* Anadolu Universitesi iletisim Bilimleri Fakiiltesi, Sinema ve Televizyon Béliimii, scnorma@anadolu.edu.tr.,
ORCID: 0000-0002-5899-6053
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SEMIOTIC ANALYSIS OF THE GREATEST SHOWMAN, AN
EXAMPLE OF CONTEMPORARY MUSICAL FILM

« Assoc. Prof. Sibel CELIK NORMAN"

ABSTRACT

Although the number of studies on the musical film genre-an important facet of cinema
history-has grown in recent years, research in the domestic literature remains limited. This
study addresses this gap through a semiotic analysis of The Greatest Showman, a contempo-
rary example of the genre. Using Charles Sanders Peirce’s triadic model of signifier, object,
and interpreter, the research explores the meanings encoded in the film's signs to convey
thematic messages and engage its audience. The Greatest Showman was chosen for its dual
significance as a recent representative of the musical genre and as a biographical account
of Phineas Taylor Barnum, a pivotal figure in the culture industry. Semiotically, the circus
tent is portrayed as a space that transcends societal norms, allowing characters to embrace
their true selves. Costumes symbolize individuality and transformation, while music and
lyrics reveal desires, conflicts, and character development. The study concludes that The
Greatest Showman effectively combines visual and musical elements to craft a compelling
narrative about ambition, unity, and self-expression, solidifying its place as a noteworthy
contemporary musical film.

Keywords: Musical, Musical films, Semiotics, Cinematography, Film genres.
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1.GIRIS

Miizikal filmler, miizik, dans ve oyunculugun bir araya geldigi tiirii temsil etmektedir.
Genellikle dramatik, romantik veya komedi temalarini isler ve miizikal tiyatro oyunla-
rindan uyarlanmaktadir. Hem sanatsal hem de eglence agisindan 6nemli bir tiirdiir; mi-
zik, dans ve oyunculugun bir araya geldigi zengin ve karmasik bir deneyim sunmakta-
dir. Ayrica kiiltiirel degisimleri de yansitan tiire ait filmler gosterime girdikleri dénemin
sosyal ve politik meselelerini basarili bir sekilde izleyiciye aktarmistir. Ornek vermek
gerekirse West Side Story 1950’lerdeki 1rksal gerilimi, Hair ise 1960’lardaki kars: kiiltiir
hareketini konu almistir. Miizikal filmler 1920’lerde sessiz filmlerin yerini almaya bas-
lamasindan bu yana tiiriin, sinema tarihinde 6nemli bir yere sahip oldugu soylenebilir.

Miizikaller sahneye koyulmas: oldukga maliyetli yapimlar olmasi nedeniyle maddi ser-
maye, yetenek ve teknik iistiinliik gerektirmekteydi. Yapimcinin miizikal tiirde film ¢eke-
bilmesi i¢in bagarili sanat¢i kadrosuna, orkestraya ve sahne tasarimcilarina ihtiyag duy-
maktaydi. Bu durum, miizikallerin genellikle biiyiik stiidyolarin yapabilecegi yapimlar
olarak kalmasina neden olmugtur (Abisel, 1995: 181-183). 1940’lardan 1960’lara kadar
miizikal filmler Hollywoodun en popiiler tiirlerinden biri haline gelmistir. Bu dénemde
Singin’ in the Rain, The Sound of Music ve West Side Story gibi birgok klasik miizikal film
tretilmistir. Ancak 1970’lerden sonra miizikal filmlerin popiilaritesi azalmaya baslamis-
tir (Nowell-Smith, 2003: 14-22). Bunun baslica nedenleri olarak televizyonun yiikselisi,
film endistrisindeki degisiklikler ve miizikal film ¢ekme maliyetlerinin ytiksek olusu
say1labilir.

Yakin ge¢miste ise Ozellikle 2000’lerin baslar1 itibariyle Chicago, Moulin Rouge! ve La
La Land gibi miizikal filmler gise rekorlar: kirarak tiiriin izleyiciler tarafindan yeniden
benimsendigi ve ilgi gordiigii sdylenebilir. Tiiriin sinema tarihindeki 6nemine ve son d6-
nemdeki popiilerliginin artmasina ragmen miizikal filmler akademik anlamda tizerinde
¢ok fazla tartisilan ve incelenen bir tiir olmaktan uzak kalmistir. Baslica aragtirmalar
arasinda Pandia ve Wira (2023), The Greatest Showman’nin anlat1 yapisindaki deger de-
gisimlerini; Mardewi ve arkadaslar1 (2022) The Greatest Showman'deki ana karakter Bar-
num'un liderlik ve sirkteki ¢caligma arkadaslarini yonetme vasfini; Fitriani ve arkadaslar:
(2019) ise benzer sekilde La La Land filmindeki ana karakter Sebastian Wilder'in ahlaki
gelisimini arastirmistir.

Ozellikle yerli literatiirde miizikal filmleri konu alan calismalarin sayica az olmasina
ragmen son yillarda bu arastirmalarin sayisinda belirgin bir artis oldugu gozlenmistir'.

' Google Akademik sitesi (https://scholar.google.com.tr) iizerinden “miizikal film” baglikli yapilan arama sonucunda miizikal film
tiiriinii konu edinen toplam on bes calismaya rastlanmistir. Benzer sekilde YOK Tez Merkezi sitesi (https://tez.yok.qgov.tr/) izer-
inden “miizikal film” tez baslikl yapilan arama sonucunda toplam dért adet lisansiistii tez gdriintiilenebilmektedir. S6z konusu
calismalarin tamami 2000 sonrasi yayilanmigtir.
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Bu aragtirmalar arasinda Algo (2013), film miiziklerinin gelisimini konu alirken Bektas
(2021) ise 1933de gosterime giren 42nd Street filminin egemen ideolojiyi nasil destekle-
digini ve yeni ideolojileri nasil temsil ettigini ele almistir. Bolsu (2022), Peter Wollen'in
Godard’in sinemasinda esinlenerek ortaya koydugu sinemanin yedi erdemi kavramla-
r1 aracihigryla miizikallerin 1970’1li yillardaki degisimini arastirmistir. Doganer (2022),
Dancer in the Dark filminde miizigin ve dansin nasil kullanildigini ve teknigin hangi
ilkelere dayandigini filmin anlat1 yapisiyla birlikte incelemistir. Donmez ve Imik (2022),
popiiler sarkilar veya ses sanatgilarinin 6n plana ¢iktig1 Yesilcam filmlerinde kullanilan
miizik yapisinin 6zelliklerini aragtirmistir. Okumus (2017), La La Land filminin anlatt
yapist ¢oziimleyerek metinlerarasi olay drgiisiinii ortaya koymugtur. Oztiirk ve Yilmaz
Giintay (2017), Chicago filmindeki dans sekanslarinda ortaya konulan sdylemi incele-
mistir. Sagkan (2010), Tiirk sinemasindan sectigi miizikal filmlerin miizikal parcalar1 ve
olay orgiisii arasindaki iliskiyi John Mueller’in miizikal par¢a gruplandirmasi yontemiy-
le incelemistir. Tarang ve Tomak (2020), Tommy ve Rocketman filmlerini gostergebilim
yontemiyle ¢oztimlemistir. Ugur (2019), La La Land filmindeki hareket unsurlarini in-
celenerek filmin miizikal kodlarini ortaya koymustur. Yilmaz (2009), 6rneklemine dahil
ettigi Yesilcam filmlerinde Anadolu insanina ait halk hikayelerinde kullanilan motifleri
sorgularken Yilmaz Giintay (2017) ise miizikal filmlerdeki dans sekanslarinin ve karak-
terlerin sozsiiz olarak seyirciye nasil aktarildigini arastirmustir.

Bu caligma ise literatiirdeki diger arastirmalardan farkli olarak hem miizikal film tiiri-
nii tanitmak ve tiire dikkat gekmek hem de son dénemde tiiriin 6rnegi olarak karsimi-
za gikan 2017 yapimi The Greatest Showman’nin gosterge bilimsel temelde incelemeyi
amaglamaktadir. Boylelikle filmdeki isaretler ve semboller incelenerek filmin anlatisi,
karakterleri ve gorsel motifleri icinde kodlanmis anlamlar ortaya ¢ikarilabilir. Ayrica
bu ¢aligma, filmin kimlik, hirs ve hayallerin pesinden kosmayi ¢evreleyen kiiltiirel soy-
lemleri hem yansitma hem de sekillendirme bigimlerine 151k tutmay1 amaglamaktadir.
Yontem olarak Charles Sanders Peirce’in yaklasimi benimsenerek gostergebilimsel ¢6-
ziimleme kullanilirken, filmin se¢ilme nedeni hem ¢agdas miizikal film tiiriiniin son
donemdeki bir temsilcisi olmas: hem de kiiltiir endiistrisi tarihi agisindan 6nemli bir
yere sahip olan Phineas Taylor Barnum’un hayatindan kesitlere yer veren biyografi nite-
ligine sahip olmasidir. Biyografinin, déneminin kiiltiirel, siyasal ve ekonomik kosullari-
n1 yansitan bir tiir olmasi da ¢aliymada bahsi gegen filmin tercih edilmesini saglamistir.
Gostergebilim alaninda ¢181r agan Peirce hem kitlesel hem de kisilerarasi iletisimin te-
melini olusturan karmagik isaretler, anlamlar ve yorumlar agin1 aydinlatan bir ¢erceve
sunmaktadir (Yakin & Totu, 2014). Peirce’in gostergeden, nesneden ve yorumlayicidan
olusan tglii gosterge modelinin, The Greatest Showmande gomiili olan sembolizm
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katmanlarini incelemek i¢in gerekli bir zemin sagladig diistintilmektedir.

Aragtirmanin merkezindeki temel soru, ¢agdas miizikal film tiiriiniin 6rnegi olarak The
Greatest Showman'nin tematik mesajlarini iletmek ve izleyicisinde yanki uyandirmak
i¢in barindirdig gostergelerin i¢ine kodlanmis anlamlarin ne oldugudur. Hipotezler ise
su sekilde aciklanabilir:

1- The Greatest Showman altta yatan hirs, kabullenme ve kendini kesfetme temalarini
iletmek igin gorsel imgeler, miizikal motifler ve karakter arketipleri de dahil olmak iizere
cok cesitli gostergeler kullanmaktadir.

2- Film, izleyicileri karakterleriyle ve onlarin miicadeleleriyle hem duygusal hem de en-
telektiiel diizeyde iliski kurmaya davet eden semiyotik bir anlat: inga etmistir.

2. MUZIKALIN DOGUSU VE KOKENLERI

Uygarligin baslangiciyla es zamanli bigcimde miizik, kiiltiirlerin 6nemli bir pargasi olarak
hikayeler anlatmak, 6nemli olaylar1 kutlamak ve duygular: ifade etmek i¢in kullanilmus-
tir. Nitekim arkeologlar Cin, Hindistan ve Misir gibi eski uygarliklara ait kemik fliitler,
davullar ve diger miizik aletlerini giin yiiziine ¢ikarmislardir. Insanlik tarihinin ilk mii-
zikal enstriimanlari ritiiellerde, torenlerde ve diger kiiltiirel etkinliklerde kullanilmistir
(Sachs, 2012: 45). Agik hava tiyatrolarinda sahnelenen Yunan trajedilerinde miizik ve
dans performansin ayrilmaz pargasi olarak yer almistir (Henrichs, 1994: 56-57). Antik
Yunana dayanan erken tiyatro yapimlari, Avrupada opera geleneginin gelismesinin de
temelini atmugtir.

Miizikal performansi 6ne ¢ikan bir tiirii olan opera, on altinci yilizyilda miizik ve dra-
may1 birlestirerek deneyler yapilmasiyla Italyada ortaya ¢ikmistir. Ik operalar kiicitk
ortamlarda sahnelenir ve genellikle mitolojik temalar ve karakterler icermektedir (Per-
ry, 1958: 207-208). Zaman i¢inde opera ilgi gormeye basladikea biiyiik sahnelerde, litks
kostiimlerle ve karmagsik miizik diizenlemeleriyle icra edilmeye baslanmistir. Sonug ola-
rak, insanlik tarihinin baglangicina dayanan miizikal performansin kokenleri, uygarligin
ilk giinlerinden operanin ortaya ¢ikisina kadar hikaye anlatmabk, ritiielleri icra etmek ve
duygular: ifade etmek i¢in kullanilmistir. S6z konusu miizik gelenekleri, miizigin ayri bir
sanat bicimi olarak gelismesinin temelini atmustir.

Miizikal ise yirminci yiizyilin baslarinda ayr1 bir sanat formu olarak ortaya ¢ikmustir.
Bu yeni tiirde hem eglenceli hem de melodrama dayal1 hikayeler yaratmak i¢in miizik,
diyalog ve dans bir arada kullanilarak denenmeye basglanmistir (Pramaggiore & Wallis,
2008: 389). Bilinen en eski miizikallerden biri promiyeri 1927'de Broadwayde yapilan
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Show Boat'tur (Solomon, 1989: 35). Show Boat, “OI' Man River” ve “Can’t Help Lovin’
Dat Man” sarkilar1 basta olmak tizere miizik ve olay 6rgiistinii biitiinlestirmesiyle dikkat
¢ekmistir. Ayrica donemin miizikalleri i¢in aligilmadik bir durum olan 1rk¢ilik ve melez-
lesme gibi ciddi sosyal sorunlar1 da ele almistir. Donemin bir diger 6ne ¢ikan miizikali
ise promiyeri 1934’te Broadwayde yapilan Everything Goes olmustur. “I Get a Kick Out
of You” ve “All Through the Night” gibi farkli tarzda miizikleri igeren Everything Goes,
sovu hareketlendiren dans figiirleriyle 6n plana ¢ikmstir (Savran, 2012: 534).

[k miizikaller tiiriin yillar boyunca devam edecek gelenegini olusturmugtur (Altman,
1992). Dans1 ve koreografiyi ana unsur olarak kullanan miizikaller gosterinin eglence
degerini bu yolla artirmistir (Babington, 2000). Show Boat ve Everything Goes gibi ilk
miizikallerin basarisi, miizikalin popiiler bir sanat formu haline gelmesine ve Amerikan
kiiltiriiniin 6nemli bir pargasi olmasina temel olusturmustur (Block, 2009: 19-20).

Miizikal film tiirii ise Hollywood’un 6nemli bir parcasidir ve kokenleri sinemanin ilk
glinlerine kadar uzanmaktadir. 1927'de gosterime giren The Jazz Singer o donemde bii-
yuk bir ilgi gormiistii. Babasinin isteklerine kars: gelen ve oyuncu olan geng bir adamin
hikayesini anlatan filmin bagsroliinii Al Jolson iistlenmistir. Senkronize sesli ilk uzun
metrajl1 film olmasi, The Jazz Singer’1 sinema tarihinde 6nemli bir noktaya tagimaktadir
(Tankel, 1978: 21-22). Jolson'in donemin popiiler sarkilarini seslendirdigi filmin miizik
sekanslari izleyiciler tarafindan begeni toplamis ve miizikal film tiiriiniin ortaya ¢ikma-
sina neden olmustur. Bu basarinin iizerine, Hollywood’in 6nde gelen yapim sirketlerin-
den MGM (Metro-Goldwyn-Mayer), 1929'da Broadway Melody’yi gosterime sunmustur.
“You Were Meant for Me” ve “The Broadway Melody” basta olmak {izere sonradan kiilt
haline gelecek sarkilara yer verilen yapim, gelecek yillarda miizikal filmlerin standardini
belirleyerek Singin’ in the Rain ve West Side Story gibi klasiklerin yolunu a¢gmistir. Tiirtin
gelismesindeki bir diger 6nemli yapim ise 1933 yapimi 42nd Street oldu. Biiyitk buhran
sirasinda popiilerlesen bir Broadway miizikalinin hikayesini konu alan film, koreogra-
fisini Busby Berkeley’in yaptig1 dinamik dans sekanslar1 igermektedir (Leff, 1999: 3-5).

Sonug olarak miizikal film tiirtinin kokenleri The Jazz Singer, Broadway Melody ve 42nd
Street gibi tiirlin popiilaritesini saglayan 6nemli filmlerle sinemanin ilk giinlerine kadar
ulagsmaktadir. Sinemada ses teknolojisinin ortaya ¢ikisy, tiiriin gelismesinde ¢ok 6nemli
bir rol oynayarak miiziklerin filmlere daha sorunsuz bir sekilde dahil edilmesini sagla-
mugtir.
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3. CAGDAS MUZIKAL FILM TURU

Klasik miizikal filmler tipik olarak ask, hirs ve kurtulus gibi evrensel temalar etrafinda
donmekte ve siklikla arketipsel karakterler ve melodramatik olay orgiisiiyle tasvir edil-
mektedir. Cagdas miizikaller ise sosyo-politik sorunlari, psikolojik ikilemleri ve varo-
lugsal kaygilar: ele alarak daha karmasik olan toplumsal konular1 kesfetme egiliminde-
dir. Ayrica klasik miizikallerin gosteriye ve eglenceye dncelik verme egiliminde oldugu,
¢agdas muadillerinin ise izleyiciyi bilyiilemecilikten kaginarak 6zgiinliige ve duygusal
yankilanmaya oncelik verdigi séylenebilir. Anlat1 yapilar: bakimindan klasik miizikaller
dogrusal bir anlatim yapisina baglidir ve filmlerdeki miizikal 6geler olay orgiisiinii ileri-
ye tasimak i¢in siisleme gorevi gormektedir. Buna karsilik cagdas miizikaller, genellikle
dogrusal olmayan hikéye anlatma tekniklerine ve par¢ali anlatilara yonelerek olay orgii-
stinlin ilerlemesine ve karakter gelisimine iliskin geleneksel yaklasimdan farklilasmak-
tadir. Ozetle klasik miizik filmleri ihtisam ve kagis duygusu yaratmaya calisirken ¢agdas
miizikaller daha farkli temalari, anlatilar1 ve iislup yaklagimlarini benimsemektedir.

2001 yapim1 Moulin Rouge! gagdas miizikal film tiiriiniin 6nemli bir simgesi olarak kar-
simiza ¢ikmaktadir. Baz Luhrmann’in yonetmenligini tstlendigi film, on dokuzuncu
yuzyilda, Paris’te kabare sanatgisina asik olan geng bir yazarin hikayesini konu almakta-
dir. Yanga gore (2008: 270), Moulin Rougel'u ¢agdas miizikal filmler arasinda one ¢ika-
ran baglica neden geleneksel miizikallerin diginda filmin ortamiyla ve tonuyla uyumlu
sekilde yeniden yorumlanan ¢agdas pop sarkilarinin kullanimidir.

Tirtin ¢agdas orneklerinden bir digeri ise 2016da gosterime giren La La Land olmus-
tur. Damien Chazelle’in yonettigi film, giintimiiz Los Angelesinda hayallerinin pesinden
kosarken asik olan bir caz piyanisti ile gelecek vadeden bir aktrisin hikayesini konu al-
mustir. Moulin Rouge! gibi, La La Land de hikayesine ¢agdas kiiltiirtin unsurlarini dahil
ederek geleneksel miizikali modern caz ve pop etkileriyle harmanlamistir.

Cagdas miizikal filmlerde 6ne ¢ikan egilim, miizik deneyimini gelistirmek i¢in tekno-
lojinin kullanilmasidir. 2020 yapimi1 Hamilton'da yonetmen Thomas Kail, dinamik ve
stiritkleyici bir miizik deneyimi yaratmak i¢in canli performans ve 6nceden kaydedilmis
gorintiilerin bir kombinasyonunu kullanmistir. Ayrica filmde yakin plan ¢ekimlerin ve
dinamik kamera agilarinin kullanilmasi performanslarin duygusal etkisini artirmis ve
seyirci ile oyuncular arasinda bir yakinlik ve bag duygusu yaratmistir. Benzer sekilde
Pitch Perfect (2012) ve Trolls World Tour (2020) gibi diger ¢agdas miizikal filmler de
ilgi gekici ve siiriikleyici miizik deneyimleri yaratmak igin teknolojiyi etkin kullanmus-
tir. Animasyonun ve gorsel efektlerin kullanimi, film yapimcilarinin ayrintili ve fantas-
tik miizik diinyalar: yaratmasina olanak tanirken, ayni zamanda performans ve miizik
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igerigi agisindan daha fazla yaratic1 kontrol ve esneklik saglamistir.

Miizikal film tiirdi, agirlikli olarak beyaz, heteroseksiiel ve giiglii oyuncu kadrosuna sa-
hip olmas1 nedeniyle gesitlilikten ve temsil eksikliginden dolayz siklikla elestirilmektedir.
Ancak son yillarda, miizik kiiltiirlerinin ve topluluklarinin ¢esitliligini ve zenginligini
temsil etmeye ¢alisan yapimlar gosterime girmistir. Bu akimin en dikkate deger 6rnek-
lerinden biri, Jon M. Chu tarafindan yonetilen ve 2021de gosterime giren In the Heigh-
ts'tir. New York'un ¢ogunlukla Latin kokenli insanlarin yasadig: bir mahallesinde gegen
film, biiytik ol¢iide Latin kokenli oyunculardan ve icracilardan olusan bir kadroya sa-
hiptir. Film; kimlik, topluluk ve Amerikan riiyas1 konularini1 miizik ve dansi kullanarak
giiclii ve canlandiric1 bir umut hikayesiyle anlatmistir.

Cesitliligi ve temsili 6n plana ¢ikaran yakin tarihli bir diger 6rnek ise Jonathan Butterell
tarafindan yonetilen ve 2021'de seyirciyle bulusan Everybody’s Talking About Jamie ol-
mustur. Film, Ingiltere'nin Sheffield kentinde, travesti olma hayali kuran ve muhafazakar
toplumunun beklentilerine meydan okuyan geng bir escinselin hikéyesini konu almistir.
LGBTQ sanatgilarini ve engelli oyunculari igeren bir oyuncu kadrosuna sahip olan ya-
pim, ifade 6zgiirligiinii ve azinliklar: destekleyen topluluklarin 6nemini vurgulamaistir.
Her iki yapim da miizikal film tiiriinde daha fazla gesitlilige ve temsile yonelik biiyiiyen
bir egilimin yalnizca iki 6rnegidir. Film yapimcilari, icinde yasadigimiz diinyanin ge-
sitliligini yansitan hikayeler anlatmanin 6neminin farkindaligiyla farkl kiltiirlerin ve
topluluklarin zenginligini ve karmasgikligini 6ven giiclii deneyimler yaratmak i¢in miizik
ve dans1 basarili bir sekilde beyaz perdeye tagimustr.

4. YONTEM

Calisma kapsaminda The Greatest Showman filmi nitel arastirma yontemlerinden gos-
tergebilim yontemi, Peirce’in yaklasimi benimsenerek kullanilmistir. Gostergebilim
sembolik isaretlerin, sembolik sistemlerin ve bunlarin islevlerinin incelenmesine odak-
lanmaktadir. Bazi aragtirmacilar gostergebilimin kapsamina dogal dilleri de dahil eder-
ken, digerleri yalnizca dil dis1 sembollerin incelendigi bir disiplin olarak gostergebilimi
tanimlamaktadir (Atabek ve Atabek, 2007: 66). Bu disipline 6nemli katkilarda bulunan
teorisyenler arasinda Ferdinand de Saussure, Roland Barthes ve Charles Sanders Pier-
ce 6ne ¢tkmaktadir. Gostergebilimin odak noktas: gostergelerdir (Fiske, 2003: 62) ve
gostergebilimin kapsamu iletisim araglari olarak kullanilan her tiirli 6geyi igermektedir
(Parsa ve Parsa, 2002: 1). Film ¢oziimlemelerinde de gostergebilim siklikla tercih edi-
len bir yontemdir. Gostergebilimde isaretler, anlami aktaran unsurlardir ve kodlar, isa-
retlerin belirli bir kiiltiirel baglamda nasil yorumlanacagini yoneten kurallar sistemidir
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(Edgar-Hunt, Marland ve Rawle, 2012: 28-29). Peirce isaretleri ve onlarin anlamlarin
iletisim baglaminda analiz eden gostergebilim teorisiyle taninmakta ve onun modeli
gosterge, nesne ve yorumlayici olmak {izere {i¢ ana unsurdan olugsmaktadir. Gostergeyi,
gostergenin isaret ettigi nesneyi ve gostergenin kullanicilarini tiggenin ti¢ kosesi olarak
tanimlamstir ve her kose diger iki koseyle i icedir (Fiske, 2003: 63). Caligma kapsa-
minda da gosterge, nesne ve yorumlayici bagliklar: altinda film goéstergebilimsel olarak
¢oztimlenmistir.

5. BULGULAR

2017 yapimi The Greatest Showman, Phineas Taylor Barnum'un (P. T. Barnum) miitevazi
bir baglangictan yiikselisini; cesitli tuhafliklar ve sanat¢ilarin yer aldig1 benzersiz bir sirk
yaratarak bir gosteri diinyas: menajeri haline gelmesinin dykiisiinii anlatmaktadir. Film,
kabullenme, bireysellik ve kisinin hayallerinin pesinden kogma temalarina gii¢lii bir se-
kilde odaklanarak drama, romantizm ve miizikal unsurlarini harmanlamistir (Mardewi
vd., 2022: 352).

4.2.1. Gosterge

Filmin basinda Barnum’un kiyafetleri miitevazi ve onun is¢i sinifi ge¢misini yansitmak-
tadir. $ohrete yiikseldik¢e gardirobunun daha abartili hale gelmesi, onun bir sovmene
doniistigiine isaret etmektedir. Giyimindeki degisiklik, degisen kimligini ve statiisiini
yansitmaktadir. Sirk sanat¢ilarinin giydigi kostiimler ise onlarin benzersiz yetenekleri-
ni ve kisiliklerini vurgulamak icin tasarlanmigtir. Ornegin, Lettie Lutz'un sakalli kadin
karakteri hem fiziksel gériinimiinii hem de gii¢lii sesini sergilemektedir. Bu, bireysel-
ligin sirkte kutlandig: fikrini vurgulamaktadir. Sirk ¢adir1 ise filmde merkezi bir gorsel
isarettir. Karakterlerin ve izleyicilerin gerceklikten kagabilecegi bir hayal giicii ve riiyalar
alanini, ¢adir ise hem performanslarin biiyiisii hem de karakterlerin 6zlemleri igin bir
siginag1 temsil etmektedir.
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Gorsel 1. Filmin sirkteki gosteri sahnelerinden birisi.

Filmde renk kullanimi sembolik anlamlar tasimaktadir (Barnwell, 2011: 112). Parlak,
canli renkler genellikle nese, umut ve fantezi anlariyla iliskilendirilir. Bu renkler, sirk
gosterileri ve miizikal gosteriler sirasinda karakterlerin 6zlemlerini ve sovmenlik diinya-
sin1 yansitarak hakimdir (Gorsel 1). Ayrica sicak, renkli tonlar ile daha koyu, daha soguk
tonlar arasinda bir kontrast kullanilmistir. Bu karsithik, karakterlerin miicadelelerini ve
zaferlerini yansitmaktadir; daha koyu tonlar genellikle zorluklar: ve ¢atigmalar: temsil
ederken, daha parlak tonlar basar1 ve birlik anlarini ifade etmektedir.

Karakterlerin yasamlarinin ikiligini gostermek i¢in gorsel ipuglari kullanilmistir. Kafesli
kuslarin gorsel motifi, karakterlerin 6zgiirliik ve tatmin arzularini sembolize etmek i¢in
kullanilmistir. Bu goriintii, Barnum'un “A Million Dreams” sarkisinda 6zellikle belirgin-
lesmektedir. Bu sembolik imgelemle Barnum’'un mevcut kosullarin 6tesinde bir hayal
diinyasi inga ettigi s6ylenebilir.

Filmde kullanilan sarkilarin sozleri, karakterlerin duygularinin, arzularinin ve miicade-
lelerinin dogrudan gostergesidir. Ornegin “A Million Dreams” sarkisi, Barnum’un daha
iyi bir yasam 6zlemini ve canli hayal giiclinii ifade etmektedir. Sézler ayrica karakterlerin
i¢ catismalarini da ortaya koymaktadir. Barnum'un ve Carlyle'in séyledigini “The Other
Side” sarkisinin s6zleri Barnum'un basari arzusunu ve Carlyle’in risk alma konusundaki
tereddiitiinii aktarmaktadr.

Sonug olarak filmde kullanilan miizikal isaretler izleyiciyi sadece eglendirmekle
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kalmamakta ayni zamanda duygular iletmek, karakterleri gelistirmek ve olay orgiisii-
nii ilerletmek icin bir anlatim araci olarak da hizmet etmektedir (Savran, 2012). Sozler,
melodiler, motifler ve sunum stilleri, izleyiciyi karakterlerin deneyimlerine kaptirmak
ve onlarin diisiince ve duygularina dair i¢ gorii saglamak i¢in bir arada kullanilmistir.

Filmde yer alan dans performanslar:1 ve koreografi, karakterlerin duygularin: ifade et-
menin s6zsiiz bir yolu olarak hizmet etmistir. Oyuncularin hareketleri ve jestleri nese,
ozlem, tutku ve ¢atisma duygularini basariyla seyirciye iletebilmistir. Dans sekanslar1
genellikle iliskilerin dinamiklerini aktarmaktadir (Iyer, 2017: 123). “The Other Side” sar-
kisinda Barnum ve Phillip Carlyle gelisen arkadasliklarini ve karsilikli saygilarini yan-
sitmaktadur.

Karakterlerin dans stilleri ve performanslarindaki degisiklikler kisisel gelisimlerini ve
doniistimlerini yansitmaktadir. Barnum'un ¢ekingen hareketlerinden kendine giivenen
sovmenlige gecisi, onun yolculugunu aktarmaktadir. Bu yiizden dans sekanslari, top-
lumsal kisitlamalardan ve kisisel sinirlamalardan kurtulan karakterleri sembolize edebi-
lir. Bu 6zgiirlesme anlary, filmin kendini kesfetme ve kabul etme temalariyla 6rtiigmek-
tedir. Performatif isaretler, sirk gosterilerinin hayranligini ve merakini yakalamaktadir.
Gorsel ve kinetik unsurlar hem karakterler hem de seyirciler igin bir tiir gergeklerden
kagis saglayarak nese ve heyecan dolu anlar yaratmaktadir.

Toparlamak gerekirse filmdeki performatif isaretler karakterlerin duygularini, yolculuk-
larini ve iligkilerini aktarmada ¢ok onemli bir rol oynamustir. Dans, fiziksel ifadeler ve
sirk gosterileri, karakterlerin arzularini, zorluklarini ve zaferlerini iletmelerine izin ve-
ren sembolik diller haline gelmistir. Bu isaretlerin, karakterlerin deneyimlerine derinlik
ve duygusal yanki uyandirarak filmin hikaye anlatimini zenginlestirdigi sdylenebilir.

Metinlerarasi perspektife gore bir kelimenin, isaretin veya metnin anlami, o kelimenin,
isaretin veya metnin i¢inde bulundugu baglamdan bagimsiz olarak belirlenmez. Aksine
anlami, s6z konusu kelimenin, isaretin veya metnin diger baglamlardaki farkli isaret ve
metinlerle olan iliskileriyle belirlenmektedir (Aktulum, 1999: 61). Barnum'un hayatini
referans alan filmde, Barnum & Bailey Sirkini kuran gergek bir tarihsel figiir olan Bar-
num'un hayatindan belirli olaylarin dahil edilmesi, tarihine agina olan izleyiciler i¢in
metinleraras: referanslar olusturmaktadir. Bir sovmen ve girisimci olarak Barnum'un
mirasi, filme anlam katmanlar1 kazandirmaktadir. Gegmisi hakkinda bilgi sahibi olan
izleyiciler, onun gergek basarilarini filmdeki kurgulanmus tasvirle iliskilendirebilebilir.

Film cadir, kostiimler ve performanslar dahil olmak tizere tarihi sirkleri animsatan
gorsel Ogeler icermektedir. Bu imalar, eski zaman sirklerinin nostaljisini ¢agristir-
makta ve eglencenin kiiltiirel tarihine bir baglanti saglamaktadir. Filmde Broadway
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prodiiksiyonlarini ¢agristiran sarkilar ve dans figiirleri kullanilarak miizikal tiyatro ge-
leneginden yararlanilmistir. Bununla birlikte ¢agdas pop ve rock miiziklerin de kullanil-
masl, filmin modern miizik trendleriyle uyumlu olmasini saglamistir. Bu metinlerarasi
se¢im, tarihi ortamlar ile ¢agdas bir izleyicinin miizikal tercihleri arasinda képrii kur-
may1 basarmustir.

Sirk geleneginin tasviri, tarihi eglence bigimleriyle metinleraras: baglantilar1 gagristir-
maktadir. Sirk, bir merak ve gosteri kaynagi olarak zengin bir kiiltiirel tarihe sahiptir ve
film bu mirastan yararlanmaktadir. Filmin klasik miizik unsurlar1 ile modern etkileri
harmanlamasi da kiilt haline gelmis benzer tiirdeki filmlerin mirasindan yararlandigini
isaret etmektedir. Bu metinlerarasi gondermeler, ikonik yapimlara asina olan izleyiciler-
de yank: uyandirabilir.

Hayal ve riiya sahneleri, karakterlerin daha iyi bir yasam ve daha parlak bir gelecek i¢in
Ozlemlerini sembolize etmektedir. Barnum’un i¢inde bulundugu kosullardan kagmaya
yonelik ¢ocukluk hayalleri, kendini gelistirmeye yonelik evrensel insan arzusunu temsil
etmektedir. Bu nedenle hayallerin ve riiyalarin karakterlerin eylemleri igin itici bir giig
gorevi gordiigii sdylenebilir. Barnum’un basarili bir sirk yaratma hayalinin amansiz ara-
yis1 da anlatiy ileriye tagimustir.

Gosterisli performanslar ve goz kamastirici gosteriler, sovmenlik fikrini hem eglendiren
hem de aldatabilen bir tema olarak sembolize etmektedir. Bu tema, yanilsama ve 6zgiin-
likk arasindaki dengeyi sorgulatmaktadir. Eglence i¢in illiizyon yaratmak ile bireyleri kar
i¢in sémiirmek arasindaki gerilim, sov diinyasinin dogasi ve sovmenlerin sorumlulukla-
r1 hakkinda etik sorular1 da tartigmaya agmaktadir.

Karakterlerin fiziksel goriiniimleri ve hareketleri kisisel gelisimlerini sembolize etmek-
tedir. Barnum’un kararsiz bir oyuncudan karizmatik bir sovmene doniismesi, onun ken-
dini kesfetme yolculugunu gorsel olarak yansitmaktadir. Danslar veya paylasilan sirk
gosterileri gibi fiziksel etkilesimler, karakterlerin iliskilerinin gelisimini sembolize et-
mektedir. Ozellikle Phillip ve Anne’nin trapez diieti, artan baglarini ve giivenlerini yan-
sitmaktadur.

4.2.2. Nesne

Nesne, isaretin temsil ettigi seyi veya kavrami ifade etmektedir. The Greatest Showman'de
nesneler; hirs, sovmenlik, toplumsal kabul, aile ve bireysellik temalar1 dahil olmak iizere
cesitli bicimlerde yer almaktadir.

v %

Film, klasik bir “yoksulluktan zenginlige” anlat1 kodunu takip etmektedir. Barnum sahip
oldugu ¢ok az maddi sermaye ile yolculuguna baslayarak sirkiyle bir sovmen olarak 6ne
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¢ikmaktadir. Bu kod, siki ¢aligma yoluyla yukar: dogru hareketlilik ve basar1 olasiligi-
na dair kiiltiirel inangtan yararlanmaktadir. Anlati, Barnum’un ailesi i¢in daha iyi bir
yasam saglama, sohret ve basariya ulasma hayallerini gerceklestirme hirsi tarafindan
yonlendirilmektedir. Anlatiy1 ileriye gotiiren hem i¢ (karakterin kimlikle miicadelesi,
kabullenme) hem de dis (toplumsal 6nyargilar, mali zorluklar) olmak tizere ¢esitli ¢a-
tismalar kullanilmistir. Karakterler zorluklarla yiizlesirken ve kisisel gelisim siirecinden
gecerken, ¢atismalarin ve ¢oziimlerin anlatisal kodu belirgindir. Catismalarin ¢oztimi
genellikle karakterlerin kabul gormesi ve kendini kesfetmesiyle sonuglanmaktadir.

Filmin Barnum'un sovmenligine vurgu yapmasi ve ayrintili gosterilere yer vermesi, ta-
rihsel eglence ve yanilsama uygulamalarina gonderme yaptigini gostermektedir. Ayrica
zorluklara ragmen hayal kurmaya ve basarmaya cesaret eden bireyleri tasviri, hirs ve
yenilik¢ilikle damgasini vuran gergek tarihsel figiirlerin metinleraras: referanslarindan
yararlanildigini ortaya ¢ikarmaktadir. Bagar1 i¢in gabalayan karakterleri tasvir eden film,
Amerikan riiyasinin metinlerarasi idealleriyle baglant: kurmaktadir. Filmin kabul, bi-
reysellik ve kapsayicilik temalari, kimlik ve toplumsal normlari ¢evreleyen ¢agdas tartis-
malarla yankilanmaktadur.

Barnum'un sirki geleneksel normlara meydan okuyan, gesitlilik iceren ve gesitliligi kabul
eden bir toplulugu temsil etmektedir. Anlatidaki birlik ve kabullenme kodu, karakterle-
rin bireyselligi kucaklamaya ve birbirlerini desteklemeye yonelik toplu yolculuklar1 etra-
finda donmektedir. “This is Me” sarkist ise sirk sanatcilarinin kimliklerini ileri stirdiikle-
ri ve kabul edilmeyi talep ettikleri doruk noktasina ulagan bir an olarak dikkat ¢ekicidir.

Sirk gadir1 karakterlerin umutlarini, hayallerini ve hayal giiciinii kapsayan sembolik bir
alan haline gelmistir. Gergek benlikleri, olabilecekleri ve toplumsal beklentilerden ka-
cabilecekleri giivenli bir siginaktir. Cadirin canli ve gesitli performanslari, ne kadar ali-
silmadik olursa olsun kisinin kimligini benimseme fikrini yansitmaktadir. Karakterler
¢adirin altinda, kendilerini kabullenme yolculuklarini yansitan bir kabulle ve toplulukla
bir aradadir.

Fiziksel farkliliklara sahip karakterler, daha genis kabuliin ve bireysellik temalarinin
sembolleri haline gelmektedir. Performanslari, geleneksel giizellik standartlarina mey-
dan okumakta ve kisinin benzersiz 6zelliklerini benimsemesinin énemini anlatmakta-
dir. “This is Me” sarkisi, kendini kabullenmenin ve ayrimciliga karst meydan okumanin
giiclii bir sembolik ifadesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Karakterlerin kimlik beyani,
kendilerini marjinallestirilmis hissedenler i¢in bir toplanma ¢igligina dontismektedir.

Sirk sanatgilar1 adeta bir aileyi sembolize etmektedir. Birlik ve destekleri, aidiyetin sade-
ce kan bagryla sinirl olmadigy, birbirini kabul eden ve yiiceltenlerde de bulunabilecegi
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fikrini somutlagtirmaktadir. Sirkteki ¢esitli sanat¢1 kadrosu, kapsayiciligin ve birligin
giiclinii simgeler ve bu temsil, farkli gegmislere sahip insanlar arasinda bir is birligi ve
uyum mesaj1 igermektedir. Son olarak sakalli kadin ve Tom Thumb gibi karakterler, 6n-
yarg! karsisinda dayaniklilig simgelemektedir. Basarilari toplumsal normlara meydan
okurken yetenegin ve bireyselligin goriiniisle sinirli olmadig: fikrini pekistirmektedir.

Performans isaretleri, her karakterin yeteneginin benzersizligini vurgulamaktadir. Sa-
kalli hanimin giiclii sarki sdylemesi, trapez sanat¢isinin ciiretkar akrobatik ve diger ha-
reketleri, kisinin bireysel yeteneklerini kucaklamasinin énemini ortayag ¢ikarmaktadir.
Bu nedenle karakterlerin performanslarini kendilerini ifade etmenin bir yolu olarak kul-
landiklar1 sdylenebilir. Karakterler, performanslarini kendilerini ifade etmenin bir yolu
olarak kullanmaktadir. Sirk, sanat¢ilarin geleneksel giizellik ve yetenek standartlarina
meydan okuyarak kendilerini otantik bir sekilde ifade edebilecekleri bir mekéan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Sirk, karakterlerin bireyselliklerini ve benzersiz yeteneklerini ifade etmeleri i¢in ideal
mekan gorevini istlenmektedir. Film, beklentilere uymak yerine kisinin gergek benligi-
ni kucaklamasina yonelik kiiltiirel kodlara sahiptir. Karakterlerin performanslari ve ey-
lemleri, kisisel kimligin 6ne ¢ikarilabilecegi ve kamusal alanda sergilenebilecegi fikrini
gliclendirerek, kendini ifade bicimleri haline gelmektedir. Karakterler potansiyellerini
gergeklestirmek ve film evrenindeki yerlerini bulmak i¢in kisisel yolculuklara ¢iktik¢a
kendini kesfetmenin kiiltiirel kodlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica sirk, karakterlerin top-
lumsal normlara meydan okumak ve kimliklerini savunmak i¢in sanatsal yeteneklerini
kullanarak kendilerini giiglendirdikleri bir alan haline gelmektedir.

4.2.3. Yorumlayici

Yorumlayici, gostergenin izleyici veya izleyici tarafindan anlagilmasini veya yorumlan-
masini ifade etmektedir. The Greatest Showman yorumlayici, bireysel izleyicilere ve on-
larin kiiltiirel ge¢mislerine, kisisel deneyimlerine ve duygusal tepkilerine bagli olarak
degisiklik gosterebilir.

Miizikal sekanslar ve performanslar sirasinda filmin kamera hareketleri dinamik ve sii-
riikleyicidir. Bu hareketlerin sirk gosterilerinin enerjisini ve gosterisini yakalayarak se-
yirciyi gosterilerin gorkemine kaptirdig: diisiiniilebilir. Gosteriler sirasinda genis planla-
rin kullanilmasi gosterinin dlgegini gosterirken, yakin planlar hem oyuncularin hem de
seyircilerin duygusal ifadelerini yakalamaktadir (Edgar-Hunt, Marland ve Rawle, 2012:
124-125). Bu kombinasyon, performanslarin duygusal etkisini aktarmaya yardimci ola-
bilir. Gorsel isaretler ayn1 zamanda karakterlerin kisisel gelisimlerini ve doniisiimlerini
de yansitmaktadir. Karakterler zorluklarin iistesinden geldikge fiziksel goriintimleri ve
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tavirlar: geliserek i¢sel degisimlerinin ipuglar verilebilir.

Belirli miizikal motifler ve melodiler film boyunca tekrarlanarak bir siireklilik ve duygu-
sal yankilanma duygusu yaratmaktadir. Bu motifler, hikaye anlatimin1 zenginlestirerek
belirli karakterler veya temalarla iligkilendirilir. Ayrica sarki diietlerinin dinamikleri ge-
nellikle karakterler arasinda gelisen iliskileri yansitmaktadir. Phillip ve Anne arasindaki
“Rewrite the Stars” sarkisi yasak agklarini ve karsilastiklari zorluklari anlatmaktadir. Bu-
nunla birlikte filmdeki miizikler olay 6rgiisiiniin ilerlemesinde 6nemli bir rol oynamak-
tadir. “Come Alive” sarkisi, Barnum’un sirki popiilerlik kazanmaya baslamasiyla anlatry
ileriye tasimaktadir. Barnum'un miicadele eden bir hayalperestten kendine giivenen bir
sovmene doniismesi, degisen performans tarzina ve miizik secimlerine de yansimakta-
dir.

Miizikal isaretler, duygusal katarsis icin arag¢ gorevi gormektedir. Lettie Lutz ve topluluk
tarafindan “This is Me” sarkisinin giiglii sunumu, izleyicinin duygulariyla yankilanan
bir kendini kabul etme ve giiclendirme mesaj1 vermektedir. Ayrica filmin ¢agdas miizik
orneklerini tarihi bir ortamda kullanmasi izleyicide farkli bir miizikal deneyim yasat-
maktadir. Bu kaynasma, ge¢misle bugiin arasindaki ugurumu kapatmaya hizmet ederek
hikayeyi modern izleyicilerle iliskilendirilebilir kilmaktadr.

The Greatest Showman geleneksel cinsiyet rollerine ve giizellik standartlarina adeta
meydan okumaktadir. Sakalli kadin ve trapez sanat¢is1t Anne Wheeler gibi karakterler,
benzersiz yeteneklerini ve goriiniislerini benimseyerek toplumsal normlarin disina gik-
mustir. Ayrica film, kadinlar giiglii, yetkilendirilmis rollerde canlandirarak ve yetenek-
lerini 6n plana ¢ikararak kadinlarin geleneksel beklentilerin 6tesine gegebilecegi fikrini
desteklemistir. Fiziksel goriiniimleri veya yetenekleri nedeniyle baslangicta marjinalize
edilen karakterler tasvir edilerek kiiltiirel kabul ve icerme kodlar1 ele alinmistir. Sirk,
farkliliklarin dislanmak yerine kutlandig: bir alan olarak yansitilmistir.

Barnum miitevazi bir baslangictan basariya yilikselmektedir. Bu kod, siki ¢aligma ve ka-
rarlilikla Amerikan riiyasini gergeklestirmeye yonelik kiiltiirel ideallerden yararlanmak-
tadir (Abisel, 1995: 191-192). Ayricalik ve prestij dilnyasinda gezinirken alt sosyoeko-
nomik ge¢mise sahip bireylerin karsilastiklar: zorluklara da filmde basarili bir sekilde
deginilmistir. Film, sohretin ve sov diinyasinin cazibesinin kiilttirel kodlarina sahiptir.
Eglence endiistrisinde yasayan karakterlerin taninma, zenginlik ve popiilerlik isteklerini
irdelenmistir. Ayni1 zamanda sohretin karanlik tarafi da sunularak, gergin iliskiler ve etik
ikilemler gibi basariyla birlikte gelen fedakarliklar ve zorluklar vurgulanmustir.
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Gorsel 2. Phillip Carlyle ve Anne Wheeler karakterleri.

Phillip Carlyle (beyaz bir adam) ve Anne Wheeler (siyah bir kadin) arasindaki romantik
iligki, tarihsel baglamlarda irk iligkileri ve sosyal tabularla ilgili kiiltiirel kodlar: ele al-
maktadir. Ciftin iliskileri, irklar aras1 romantizm etrafindaki kiiltiirel kodlar1 kesfetmek
ve toplumsal normlar1 sorgulamak igin bir arag gorevi gérmektedir (Gorsel 2). Bununla
birlikte sirk grubu, daha 6nce marjinalize edilmis veya izole edilmis karakterlerin gii¢lii
baglar ve destek sistemleri olusturmak i¢in bir araya geldigi bir aileyi temsil etmektedir.
Toplulugun kiiltiirel kodu ve kabul, karakterlerin sirk igindeki baglantilar1 araciligiyla
tasvir edilmistir ve aidiyet duygusu izolasyon duygularina kars1 koymaktadir.

Sirk, karakterlerin bireyselliklerini ve benzersiz yeteneklerini ifade etmeleri i¢in ideal
mekan gorevini iistlenmektedir. Film, beklentilere uymak yerine kisinin gercek benligi-
ni kucaklamasina yonelik kiiltiirel kodlara sahiptir. Karakterlerin performanslari ve ey-
lemleri, kisisel kimligin 6ne ¢ikarilabilecegi ve kamusal alanda sergilenebilecegi fikrini
giiglendirerek, kendini ifade bigimleri haline gelmektedir. Karakterler potansiyellerini
gerceklestirmek ve film evrenindeki yerlerini bulmak igin kisisel yolculuklara ¢iktik¢a
kendini kesfetmenin kiiltiirel kodlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica sirk, karakterlerin top-
lumsal normlara meydan okumak ve kimliklerini savunmak i¢in sanatsal yeteneklerini
kullanarak kendilerini giiglendirdikleri bir alan haline gelmektedir.
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5. SONUC

Aragtirmanin ortaya koydugu ilk hipoteze gore film, hirsin karmagikligini ve derinligini
yansitan cesitli gostergelerle doludur. Ozellikle, bag karakter P. T. Barnum’un hirsi, gorsel
imgeler araciligiyla izleyiciye aktarildig: tespit edilmistir. Barnum’un evinin sade ve mii-
tevazi goriintiisii, onun besledigi biiytik hayallerin ve hirsin bir yansimasi olarak sunul-
mugtur. Ayni zamanda gosterinin biiyiisiinii ve spektakiiliin giiciinii temsil eden parlak
kostiimler, 1s1klandirma efektleri ve set tasarimlari da hirsin sembolik gostergeleri olarak
agiklanabilir. The Greatest Showman sadece hirs1 degil ayn1 zamanda kabullenme ve ken-
dini kesfetme temalarini da gorsel ve isitsel gostergelerle islemistir. Karakterlerin igsel
yolculuklari, miizikal motifler ve sarki sdzleri araciliiyla derinlestirilmistir. Ornegin
“This Is Me” sarkasy, farkliliklarini kabul etme ve kendi degerlerini kesfetme miicadelesi
veren karakterlerin giiclii bir ifadesi olarak filmde yer almaktadir. Ikinci hipoteze gore
tilm, izleyicileri karakterlerle ve onlarin miicadeleleriyle duygusal ve entelektiiel diizey-
de iliski kurmaya davet eden semiyotik bir anlati inga etmistir. Karakterlerin dil, jest ve
mimikleri, izleyicilerle duygusal bir bag kurmalarini saglayan semiyotik gostergelerdir.
Ayrica, filmdeki diyaloglar ve i¢ monologlar, karakterlerin i¢ diinyalarini ve duygusal
karmagikliklarini anlamamiza yardimeci olmaktadir.

Gosterge bakimindan filmde kullanilan gorsel imgelerin ve kostiim tasarimlarinin, ka-
rakterlerin kimliklerini, duygularini ve i¢sel doniisiimlerini yansittig1 tespit edilmistir.
Ornegin Barnum’'un giyim tarzindaki degisiklikler, onun kisisel biiyiime ve statiisiin-
deki degisimi sembolize ederken, sirk sanatgilarinin kostiimleri benzersiz yeteneklerini
ve kisiliklerini vurgulamak i¢in tasarlanmistir. Ayrica karakterlerin i¢ ¢atigmalarini ve
duygularini yansitan miizikal motifler ve sozler de 6nemli bir gosterge olarak islev gor-
mektedir. Nesne olarak filmde temsil edilen kavramlar ve degerler, karakterlerin hirsi,
kabullenme arayis1, toplumsal kabul ve aidiyet gibi temalar etrafinda sekillenmektedir.
Sirkin, farkliliklarin kutlandig: bir mekan olarak tasvir edilmesi, toplumun cesitliligi ka-
bul etme ve herkesin kendini ifade etme hakkini vurgulamaktadur.

Barnum'un hikéyesi, Amerikan riiyasini takip eden ve toplumsal normlara meydan oku-
yan bir yolculugu simgelemektedir. Sirk ise marjinallestirilmis bireyler i¢in bir siginak
ve aile ortami1 sunarak toplumun gesitliligini kutladig1 ve bireysel farkliliklar1 kabul ettigi
soylenebilir. Ayrica filmdeki karakterlerin kisisel gelisimleri ve doniistimleri, igsel ¢a-
tismalarla ve toplumsal normlarla miicadele ederken, kabullenme ve kendini kesfetme
stireglerinde ilerlemeleri, nesne olarak temsil edilebilir. Yorumlayici agidan ise miizikal
motiflerin tekrari, duygusal stireklilik ve karakter gelisimi i¢in bir ara¢ olarak kullani-
lirken, gorsel imgelerin dinamizmi ve kamera hareketleri seyirciyi gosterinin igine ¢ek-
mektedir. The Greatest Showman geleneksel cinsiyet rollerine ve giizellik standartlarina
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meydan okudugu i¢in filmde ele alinan toplumsal normlara meydan okuma, kabullen-
me ve kisisel gelisim gibi konularin izleyicinin duygusal ve entelektiiel tepkilerini etki-
leyebilecegi séylenebilir.

Sonug olarak The Greatest Showman’nin hurs, birlik ve kendini ifade etme tizerine etki-
leyici bir hikéaye yaratmak i¢in semiyotik ve sinematografik unsurlar1 basaril bir sekilde
bir araya getirdigi soylenebilir. Bu ¢aligmanin da bundan sonra alanda yapilmas: muh-
temel miizikal film tiiriinii inceleyen ve tartisan yeni arastirmalara temel olusturmast
timit edilmektedir.
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OZET

Bu ¢alismanin temel amaci, Efeler Yolu Kiiltiir Rotasinin logo tasarimi arastirmasini, bi-
limsel arastirma yontemleri isi§inda, bolgenin yerel kimligi ve degerleriyle ortiisen bigimde
yore halkinin goriis ve diistinceleri dikkate alinarak ortaya koymaktir. Calismada Efeler
Yolu destinasyon koylerinde yasayan yore halkimin goriislerinden faydalanarak koylere
ozgii logo tasarimlarimin hazirlanmas: amacindan hareketle nitel arastirma yontemi be-
nimsenmistir. Orneklemin tespitinde ise amagl 6rnekleme teknigine bagvurulmus ve veri
toplama araci olarak goriisme teknigi kullamilmistir. Bu dogrultuda 28 ayri koyde toplam-
da 40 ayr1 odak goriismesi gerceklestirilmis ve 360 kisiden veri toplanmustir. Odak grup go-
riismelerinden elde edilen nitel veriler igerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Analiz
neticesinde Efeler Yolu Kiiltiir Rotasi’nin gegtigi bolgenin zenginligini ortaya koyan ¢ok ge-
sitli temalar tespit edilmistir. Yore halki kimi zaman koyiin tarihsel veya mimari kimligini,
kimi zaman dogasini ve tarimsal tiretim tiriinlerini, kimi zamansa somut olmayan kiiltiirel
mirasim on plana ¢ikartmustir. Bu bulgular neticesinde, Efeler Yolu'nun gorsel kimliginin
onemli bir pargasi olan logo tasarimlarina iliskin tasarim siireglerine baglanilmg; oncelikle
Efeler Yolu logosu tasarlanmis ve ardindan Efeler Yolu koy logolari, Efeler Yolu logosunun
bicimsel kurgusunu destekleyici ve bolgenin zengin degerlerini yansitici sekilde tasarlan-
mugstir.

Anahtar Kelimeler: Efeler Yolu, Gorsel kimlik, Logo tasarumi, Tasarum siireci.
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ABSTRACT

The main purpose of this study is to present the logo design research of the Efeler Way Cul-
ture Route by employing scientific research methods and incorporating the perspectives of
local residents to reflect the region’s unique identity and values. In the study, a qualitative
research method was adopted to prepare logo designs specific to the villages by utilising
the opinions of local people living in Efeler Way destination villages. Purposeful sampling
was used to select participants, and interviews served as the primary data collection tool.
In this direction, 40 separate focus interviews were conducted in 28 different villages and
data were collected from 360 people. Qualitative data obtained from focus group inter-
views were analysed using content analysis. The findings revealed a wide variety of themes
highlighting the region’s diversity, including its historical and architectural identity, natural
environment, agricultural products and intangible cultural heritage. As a result of these
findings, the logo design process began with the creation of the Efeler Way logo, followed by
village-specific logos. These designs aim to establish a cohesive visual identity for the Efeler
Way while celebrating the cultural and historical richness of the region.

Keywords: Efeler Way, Visual identity, Logo design, Design process.
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1. GIRIS

“Siirdiirtlebilir Kalkinmanin Saglanmasina Yonelik Bir Kiiltiir Rotas:: Efeler Yolu” pro-
jesi 2019 yilinda Izmir Kalkinma Ajans’nin “Kiigiik Menderes Havzasi Siirdiiriilebilir
Kalkinma Mali Destek Program:” kapsaminda desteklenmeye hak kazanmistir. Bu pro-
jenin en temel amaci Kiigiik Menderes Havzasrnda bulunan bolgelerin (Beydag, Kiraz,
Tire, Selguk, Bayindir, Kemalpasa, Bornova ve Odemis ilgeleri) turizm potansiyelinin
degerlendirilerek tarim dis1 ekonomik faaliyetlerin ve gesitliliginin gelistirilmesi yoluyla
bolgede siirdiiriilebilir kalkinmanin saglanmasina katkida bulunmaktir. Bu kapsamda,
Havzada alternatif turizmin gelistirilmesine ve i¢ kisimlara yayginlagmasina yonelik,
Kiigitk Menderes Havzasrni ¢evreleyen Bozdaglar, Kiraz daglar1 ve Aydin daglarini bol-
genin 6nemli bir degeri olan efelerin kullandig1 dogal, kiiltiirel ve tarihi noktalarla bir-
birine baglayan, uluslararas: standartlarda isaretlenmis 500 kilometrelik ¢ok etapli bir
kiiltiir rotas: hayata gecirilmistir (Gorsel 1). Boylelikle Efeler Yolu, efe/zeybek kiiltiirii
bakimindan 6nemli koyleri, yaylalar1 ve 6nemli efe yataklarini giintimiizde halen ko-
runabilmis dogal patikalar: kullanarak birbirine baglamistir. Bu ¢aligmalar neticesinde
Efeler Yolu kapsaminda 27 ayr1 etap ortaya ¢ikarilmis ve 28 ayr1 destinasyon koyii belir-
lenmistir (httpl).

S6z konusu projenin goriiniirliigiiniin artmasinda kilit 6neme sahip olan gorsel tasa-
rimlarin daha kapsaml sekilde arastirilmas: amaciyla da “Efeler Yolu'nun Gérsel Kimlik
Tasarimi Aragtirmasi” baglikli proje Ege Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Ko-
ordinasyon Birimi tarafindan desteklenerek sonuglandirilmistir. ilgili projenin bilhassa
somut ve soyut ¢iktilar: bu makalenin ana zeminini olusturmaktadir.

DESTINASYONLAR
DESTINATIONS

SRVo,

& e
&
7 D!

K¢

Gorsel 1. Efeler Yolunun destinasyon koyleri.
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Efeler Yolu projesinin bolgedeki kirsal turizmin gelisimine ve kirsal kalkinmaya destek
vermesi, bolgenin tanitimi ve projenin sunumunda basat olan gorsel kimlik tasarim-
larinin 6nemini giindeme getirmistir. Clinkii kirsal turizmde ¢ekicilik yaratmanin ve
rekabet edebilirligi saglamanin en dikkate deger yollarindan biri de yerel kimligin dogru
bigimde gorsel tasarimlarla belleklere yerlestirilmesinden gegmektedir. Bununla birlikte,
Cevre ve Kiiltiir Degerlerini Koruma ve Tanitma Vakfi (CEKUL) tarafindan hazirlanan
Kiiltiir Rotalar1 Planlama Rehberi'nde (2015) belirtildigi tizere, uluslararas: standartlar-
da bir kiiltiir rotas1 olusturulurken o kiiltiir rotasinin sunum ve tanitim stratejilerinin
olmasi, kiiltiir rotasinin bilinirligi ve stirdiiriilebilirligi agisindan dikkate degerdir. Bu
baglamda, ¢alismanin en temel amaci Efeler Yolu Kiiltiir Rotasrnin goérsel kimlik ta-
sariminin 6nemli bir parcasi olan Efeler Yolu logosu ve ayni1 zamanda Efeler Yolu kéy
logolari tasarim siireglerine iliskin arastirmalarini bolgenin yerel kimligi ve degerleriyle
ortiisen bicimde ve ayni zamanda yore halkinin goriis ve diisiincelerini dikkate alarak
tamamlamaktir.

2. GORSEL KiMLiK BAGLAMINDA LOGO TASARIMI

Gorsel kimlik tasarimi kurum kimliginin tanimlanmasiyla baslamaktadir. Kurum kim-
ligi kurumun diger kurum ya da alternatif yapilardan farkini ortaya koyan, hedef kit-
le iizerinde, 6zgiin deger olarak etki birakan karakteristik yapisidir. Bu kimlik yapisini
olusturmak kurumun 6z degerleri, i¢ dinamikleri ile ilgilidir. Bu baglamda kurumsal
kimligin gorsel olan kismi gorsel kimlik olarak tanimlanir (Pehlivan, 2020: 2193). Gorsel
kimlik, kurumla ilgili kavramlardan yola ¢ikildiginda, kurumun kendisini nasil tanimla-
diginin gorsellestirilmesidir (Becer, 2002: 199).

Bir kurumu goriiniir ve hatirlanabilir kilan, onun sembolik olarak temsil eden biitiin
gostergelerini kapsayan yapi, bagka bir deyisle kurumsal kimligi aciga ¢ikaran ve kuru-
mun ¢evreyle somut iletisimini saglayan, kurumun dis goriiniisiiniin kurumsal hedef-
ler dogrultusunda olusturulmasini kapsayan tasarim, gorsel kimliktir (Toktas, 2021: 5).
Gorsel kimlik yoluyla kurumun kisiligi ve tiim 6zellikleri hedef kitleye aktarilmakta ve
gorsel kimlik tiiketici davranislarin etkilemektedir (Diindar, 2013: 95). Gorsel kimlik,
kurum kimligini dogru tanimlayacak sekilde ele alinmali ve bu dogrultuda tasarim sii-
reci gergeklestirilmelidir. Gorsel kimlik, kurulusun hedef kitleleri iizerinde olumlu ya da
olumsuz etkiler yaratma agisindan 6nem tasidigindan, kurumun kimligini dogru yan-
sitan, vermek istedigi mesajlar1 dogru tanimlayan bir gorsel kimlik tasarimi ile kurum
kimligi basarili hale gelecektir (Karsak, 2004: 113).

Gorsel kimlik tasariminin bigimsel kurgusu hedef kitlenin gérme aligkanliklar1 ve
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kiiltiirel dagarciginin niteligine gore istendik ya da istenmedik tepkisine neden olaca-
gindan, tasarim siirecinde hedef kitlenin kiiltiirel dagarcig1 ve gorme aligkanhiklari iyi
analiz edilmis olmal1 ve hedef kitleye uygun bir bi¢imsel kurgu yapilarak hedef kitlede
hoslanma duygusu yaratabilecegi g6z 6niinde bulundurulmalidir (Sezgin, 2008: 63). He-
def kitleyi iyi analiz ederek gorsel dili bigimlendirmek gorsel kimlik tasariminin énemli
bir deger yargisini olusturmaktadir. Tasarim siirecindeki diger bir 6nemli kriter ise ku-
rumun ayni yapidaki diger kurumlardan farkli olan yonlerini ortaya ¢ikaran bir gorsel
sistem kurgulayabilmektir.

Gorsel kimlik tasarimi siirecinde, kurumun kimligi, yapisi, sektorii, amaci ne olursa ol-
sun bi¢im dilinin olusturulabilmesi igin ele alinmasi gereken temel unsurlar vardir. Bu
temel gorsel unsurlar logo, renk ve tipografidir. Bu baglamda logo, renk ve tipografi ku-
rumun kimligine ve kisiligine iliskin karakteristik temel bilgileri igerir, kimliginin gii¢li
bir pekistiricisi olarak gorsel iletisim sistemi icinde dnemli rol oynayarak, s6z konusu
gorsel kimlik unsurlarinin kurumun kisiligiyle tutarl bir bicimde olusturulmasi, olum-
lu imaj ve itibarin kazanilmasina katki saglarlar (Akbayir ve Kilig, 2021: 4587). Gorsel
kimligi olusturan tiim tasarim ¢alismalar1 diistintildiigiinde; logo, renk ve tipografi siip-
hesiz her tasarimda tekrar tekrar giindeme gelen en 6nemli unsurlardir. Ancak tasarim
stirecinde g6z ard1 edilmemesi gereken bir konu da bu unsurlarin gorsel kimligin her
pargasina monoton bir bicimde yerlestirilerek tekrara diisen bir tasarim anlayisindan
kaginilmas: gerektigidir. Gorsel kimligi olusturan unsurlar estetik, iletisim becerisi tagi-
yan ve biitiiniin bir parcasi olarak yenilik¢i bir tasarim anlayisi icermelidir. Bu unsurlar
birbirlerini Gorsel kimlik unsurlar1 birbirlerini anlamsal agidan tamamlamali ve uyum
icinde varliklarini siirdiirmelidir (Akbayir ve Kilig, 2021: 4608).

Gorsel kimligin temel unsurlarindan biri olan logo tasarimi, kolay taninma igin tasar-
lanmis simgedir. Bagka bir deyisle logo tasariminin amaci bir seyin, birinin veya bir
yerin kime veya neye ait oldugunu iletmesi ile ilgilidir (Evamy, 2007: 14). Bir kurum
kimliginin gorsel kimligini olusturan igeriklerinin temelinde o kurumun logo tasarim-
lar1 yer almakta, kuruma kisilik kazandirirken, benzerleri arasindan ayirt edilmeyi sag-
lamaktadir (Karagol, 2022: 129). Uluslararas: sirketlerden hayir kurumlarina, siyasi par-
tilerden topluluk gruplarina ve okullara kadar diinyanin her yerindeki her tiirli kurulus
tarafindan kullanilan logo tasarimlar1 ayrica bireysel iirtin ve hizmetleri de tanimlar
niteliktedir (Evamy, 2007: 6). Simgesel anlatim 6zelligi ile bir kurumun kimligini en iyi
sekilde hizli ve akilda kalic1 bir sekilde hedef kitleye ulastirir. Ancak genellikle tek bagina
bir logo tasarimi yeterli olmamakta, logonun yani sira renk paleti, tipografi, gorsel imaj-
lar, 1zgara sistemleri ve diger grafiklerden olusan gorsel bir kimlik sistemi, hedef kitle
ile kurum arasinda logonun Gtesinde biitiinlesmeyi saglayan bir yap1 olusturulmasini
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saglayacaktir (Pehlivan, 2020: 2201). Logo tasarim siirecinde kurum kimligini iyi tastya-
cak ve gorsel kimlik tasarim ¢aligmalarinin her birinde biitiinsel olarak kullanilabilecek
bir bigim yapisina sahip olmasi degerlendirilmelidir. Ayrica gorsel kimlik tasariminin
basarisi logo tasariminin nasil tasarlandigi kadar, diger kimlik 6gelerinde nasil kulla-
nildigryla da iliskilidir. Logo tasarimi, renk unsuru ile ele alindiginda akilda kaliciligin
saglanmasinda 6nemli bir rol oynar (Akbayir ve Kilig, 2021: 4587). Ayn1 zamanda logo
tasariminda segilen renkler bir anlamda gorsel kimlikte kullanilacak renk paletinin te-
mel segkisini olusturacaktr.

Fiziksel bir gorme islevi sonucu beyinde algilanan renkler insan yasaminda kiiltiirel ve
sosyal anlamda mesajlar tagirlar. Mesaj tastyici olan renkler, hedef kitlede duygusal etki
yaratma potansiyeline sahiptir (Akbayir ve Kilig, 2021: 4587). Renk bireyi harekete geci-
rici bir 6ge olarak, hedef kitle tizerinde duygusal, sembolik etkilerle tiriiniin karakteris-
tik 6zelliklerini ve kimligini belirginlestirir (Teker, 2002: 217). Gorsel kimlik i¢in segilen
renk ve istikrarli kullanimi gorsel kimlikleri ile kurum i¢in diger kurumlardan belirgin
ayirt edicilik kazanmasini saglayan dnemli bir unsurdur. Ancak segilen renk ve istikrarlt
kullanimi gorsel kimligi saglamlastirirken, eski ve yipranmis gorsellige sahip olma riski-
ni de tastyabilir ancak kullanilan rengin tek ve essiz olmast durumu kimligin bir parcasi
haline gelir ve siirdiiriilebilirlik saglar (Ambrose ve Harris, 2019: 140). Ayn1 zamanda
gorsel kimlik i¢in segilecek temel rengin, 6zel bir armoni kurgusu olusturacak sekilde
ikincil ve tigiinciil renklerle desteklenmesi gorsel kimligi daha giiglii ve ayirt edilebilir
kilacak ve ayrica stirdiiriilebilirlik kazanmasini saglayacaktir.

Gorsel kimlik tasariminin diger bir temel unsuru olan tipografi, harflerin yalniz soz-
ciiklerde, satirlarda ve sayfalarda diizenlenmesi degil, bir tasarim tavri ve sorunudur
(Sarikavak, 2009: 8). lyi bir tipografi tasarimi yazinin okunma islevini goz oniinde bu-
lundururken hem de yaziy1 tasarimin estetik bir bigim eleman: olarak kompozisyona
dahil edebilmesi ile ilgilidir. Bu tipografik tasarim yaklasimi yaziya oldugundan farkli
anlam ve mesaj tasiyabilme imkan1 saglar. Ayrica tipografinin 6nemli bir unsuru olan
yaz1 karakterlerinin kimliksel olarak degerlendirilmesi tasarimin vermek istedigi mesaji
aktarma agisindan 6nemli bir etki olusturmaktadir. Sozciikler yazildig: harf karakterine
gore anlam kazanir, etkili veya etkisiz goriiniir; narin, kaba, kadinsi, erkeksi, klasik gibi
yazi etkileri ile kuruluslar aktarmak istedikleri mesaj1 hedef kitleye aktarabilirler (Kar-
sak, 2004: 110). Tipografi notr veya tutkular1 canlandiran bir etki iiretebilir, sanatsal
siyasi veya felsefi hareketleri sembolize edebilir ya da bir kisi veya kurulusun kisiligini
dogrudan ifade edebilir (Ambrose ve Harris, 2019: 55). Gorsel kimlik icerisinde kullani-
lacak yazi1 karakteri ve tipografi yaklasimi se¢imi 6nemli bir tasarim kriteridir. Kisaca se-
gilen yazi karakteri ve tasarim anlayis1 kurumun kimligi yasatacak imaja sahip olmasini
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gerektirir. Gorsel kimlik tasarimi ve tipografi iliskisi icinde diger bir 6nemli yaklagim
ise yaz1 karakteri segerken, segilen yazi karakterinin aile iiyelerini degerlendirmek ol-
malidir. Gorsel kimligin birgok tasarim uygulamasini iceren kapsamli bir siire¢ oldugu
disiiniildiigiinde segilen yazi karakterini kalin, ince, egik vb. aile tiyeleri tasarimlarryla
gorsel biitiinlitk olustururken ayni zamanda farkli tasarim kalemlerinde farkli vurgu,
hiyerarsi iliskilerinin kurulabilmesine olanak saglar. Ayrica gorsel kimlik tasarim sii-
re¢lerinde kurumlar hali hazirda kullanilan bir yazi karakterini kullanmak yerine kendi
kimliklerini daha iyi temsil edebilecek ve sadece kurumlarina ait 6zel bir yazi karakteri
tasarlanmasini ve bu tasarimi kullanmayi tercih edebilmektedirler.

3. ARASTIRMANIN YONTEMi

Bu aragtirmada Efeler Yolu Kiiltiir Rotasrnin destinasyon koylerinde yasayan yore hal-
kinin goriislerinden faydalanarak gorsel tasarimlarin hazirlanmasi amacindan hareketle
nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma, arastirma katilimcilarinin bakis
acilarini, deneyimlerini, sdylemlerini giinliik hayatin dokusu ve orgiisii icerisinde ce-
sitli boyutlariyla kesfetmeye yardimci olmaktadir (Mason, 2002: 1). Calisilan konuyla
ilgili biitiinciil ve kompleks bir resim sunan nitel aragtirmada, arastirmaci ¢ogu zaman
insanlarla dogrudan konusarak veri toplamakta ve katilimcilarin kendi ortamlarindaki
davranis ve hareketlerini yakindan gérme ve gozlemleme imkani bulmaktadir (Creswell,
2021: 47-48). Bu arastirmada nitel arastirmanin tercih edilmesinin en temel nedeni yore
halkinin goriislerinin agiga ¢ikartilmasina imkan saglanmasi ve bu baglamda arastirma
sorularinin derinlikli sekilde yanitlama potansiyelinin sunulmasidir.

3.1. Arastirmanin Orneklemi

Bu aragtirmada 6rneklemin tespitinde amagli 6rnekleme teknigine bagvurulmaktadir.
Pattona (2018: 230) gore, nitel aragtirmalarda amagh 6rnekleme ile arastirilan konuya
dair ampirik genellemelerden ziyade bir i¢gorii ve ayn1 zamanda derinlemesine bir an-
lays elde etmek miimkiindiir. Bu goriisten hareketle Patton, amagh 6rneklemenin ge-
sitli stratejilerinin oldugundan so6z etmistir. Ona gore her stratejinin mantig1 belirli bir
amaca hizmet etmektedir. Bu arastirmada Patton'un s6z konusu amagli 6rneklem stra-
tejilerinden maksimum c¢esitlilik 6rneklemesi ve kartopu 6rneklem teknikleri birlikte
kullanilmaktadir.

Maksimum g¢esitlilik 6rneklemesinin temel amaci ¢esitlilikten ortaya ¢ikan temalar1 ve
ortintiileri yansitmak ve tanimlamaktir. Bununla birlikte cesitlilikle beraber gelen kalip-
lar1 yakalamak ve paylagilan temel ve ortak deneyimleri agiga ¢ikarmak da onciil amag-
lar1 arasindadir. Kartopu drneklem teknigindeki temel amag ise anahtar bilgi saglayici
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kisilere ulagmaktir. Bunun i¢in goériisme yapilan kisilere daha zengin bilgiye kim tara-
findan ulagilabilecegi konusunda arastirmaci tarafindan sorular yoneltilmekte ve hem
bilgi hem de bilgiye erisim saglanacak kisiler kartopu seklinde biiyiiyerek devam et-
mektedir (Patton, 2018: 235-237). Bu baglamda goriisme yapilacak kisilerin yoreyi bilen
ve taniyan, yorenin tarihsel ve kiiltiirel degerlerine hakim kisiler olmasina 6zel 6nem
gosterilmistir. Perspektif ve profil ¢esitliligini yansitmak adina kadin, erkek, geng, yasli,
farkli istihdam durumlarina sahip ve koyde yasamlarini daimi olarak stirdiiren en az 5,
en fazla 12 kisilik gruplarla goriismeler gerceklestirilmistir. Fakat buradaki temel amag
farkl1 profillere sahip bireyler arasinda karsilastirma yapmak degil; bu bireylerin Efeler
Yolu Kiiltiir Rotas1 kapsaminda kdylerini temsil edecek logolara iliskin kéylerini yansita-
cak en iyi semboliin hangisi olabilecegine dair bireyler arasindaki ortak oriintiiyii tespit
etmektir. Nitekim farkli diinya goriislerine sahip bu kisiler sayesinde kdy hakkinda kap-
saml bilgiler edinilmis ve kdylerini en iyi sekilde temsil edebilecek kdy logosuna karar
verilme agamasinda ydre insaninin goris, fikir ve tutumlar1 6nemsenmistir. Bununla
verebilecek kisilerin olup olmadigi sorulmus ve bu kisilerin yonlendirmesiyle goriisme-
ye dahil edilecek yeni kisiler de belirlenerek 6rneklem genisletilmistir.

Nitel aragtirmalarda siklikla tartisma konusu haline gelmis olan temel sey ideal or-
neklem biytikligiiniin ne olmasi gerektigi sorunsalidir. Nicel arastirmalara kiyasla ni-
tel aragtirmalarda istatiksel verilerle 6rneklem biiytikligiinii belirlemek pek miimkiin
degildir. Baska bir ifadeyle nitel aragtirmalarda 6rneklem biyiikliigiinii belirlemedeki
gegerli olan kavramlar “doygunluk” ve “bilgi giicii” diir (Malterud, Siersma ve Guasso-
ra, 2016). Bu kapsamda 28 ayr1 koyde Efeler Yolu kdy logolarinin belirlenmesi {izerine
yapilan goriismelerde standart bir 6rneklem sayisi belirlenmemistir. Buradaki temel kri-
ter, koyiin tarihsel ve kiiltiirel degerleri konusunda bilgi paylasiminda bulunan kisilerle
goriismelerin gergeklestirilmesi ve ilgili koyii temsil edecek logonun ne olacaginin karar
verilmesi hususunda derinlikli bilgi sahibi olmanin 6nemsenmesidir.

3.2. Arastirmanin Veri Toplama Siireci

Arastirmada veri toplama araci olarak goriisme teknigi kullanilmaktadir. Nitel aragtir-
mada goriisme, en siklikla tercih edilen veri toplama tekniklerinin baginda gelmektedir.
Bu teknik ile bireylerin konuya/gergeklige/olguya iliskin algilarina, anlamlarina, tanim-
lamalarina vakif olmak miimkiindiir. Bagka bir ifadeyle, sosyal bilimlerde goriisme tek-
nigi bagkalarinin goriis ve diisiincelerini, i¢sel bakis agilarini anlamak i¢in kullanilan en
gliclii yontemlerden biridir (Punch, 2020: 165-166; Patton, 2018: 341). Goriisme tekni-
ginin, gorisiilen kisilerin sayis1 ve goriisme kurallarinin katilig veya esnekligi dogrultu-
sunda ¢esitli siniflandirmalart mevcuttur. Gortisme kurallarinin katiligina gore goriisme
teknigi, yapilandirilmis, yar1 yapilandirilmis ve yapilandirilmamais olarak tige ayrilirken,
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goriismeye katilan kisilerin sayisina gore bireysel ve grup¢a goriismeler olmak iizere iki-
ye ayrilmaktadir ($entiirk Kara, 2021: 24-25).

Bu aragtirma kapsaminda ise en fazla 12 kisiden olusan yore halkindan gruplarla aras-
tirmacilarin moderatorliigiinde odak grup goriismeleri gerceklestirilmistir. Berg ve Lu-
ne’'un (2015: 191) ifadesiyle, odak grup goriigmesi, farkli niteliklere sahip bireylerden
aragtirma sorularinin ve gériigmenin ana konusunun disina ¢ikilmasina izin vermeden
veri toplamaya imkan taniyan etkin araglardan biridir. Arastirmaci ayn1 zamanda ka-
tilimcilar arasindaki etkilesimi de gozlemleme sansini yakalamaktadir. Bu baglamda,
arastirmada 28 ayr1 koyde odak grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Fakat bazi koy-
lerin niifus yogunlugunun daha yogun olmasindan dolay1 gruplarin belirlenen sayinin
tizerinde olmas1 istenmemis ve bazi kdylerde odak grup sayilar1 artirilmis ve toplamda
40 ayr1 odak goriismesi gerceklestirilerek 360 kisiden bilgi toplanmigtir. Arastirmacilar
tarafindan arastirmanin amacina uygun ve tematik sekilde yapilandirilmis bir goriisme
kilavuzu hazirlanmistir. Goriisme kilavuzunda yer alan sorularin agik uglu olmasina,
yore halki tarafindan rahatlikla anlagilmasina ve yore halkinin goriislerini kesfeden so-
rulardan olugsmasina oldukg¢a 6zen gosterilmistir. Bu dogrultuda, yore halkina dort ana
tema (koyiin tarihsel kimligi, kiilttirel kimligi, ekonomik kimligi ve dogasi) altinda top-
lam 15 soru yoneltilmistir. Bu sorulardan bazilar1 su sekildedir: Koyiin tarihsel kimligi;
Koye ait tarihi bir karakter var midir? Kdyde bulunan tarihi yapilar nelerdir? Koyiinii-
ziin logosunda gormek isteyeceginiz tarihsel 6ge (karakter, yap1 vb.) ne olabilir? Koyiin
kiiltiirel kimligi; KOy yasantisinda gogebe kiiltiirii hakim midir? Kéyiiniizde bayramlar-
da, diigiinlerde veya cenazelerde yapilan ozel ritiieller nelerdir? Yoresel yemekleriniz ve
koytiniize has giyim kusaminiz var midir? Kéyiiniiziin logosunda gormek isteyeceginiz
kiiltiirel 6ge (rittiel, hikaye betimlemeleri gibi) ne olabilir? Koyiin ekonomik kimligi; Ko-
ylniizde 6n plana ¢ikan tarim ve hayvancilik iirtinleri nelerdir? Kéyiiniiziin logosunda
gormek isteyeceginiz ekonomik iiriin ne olabilir? Koyiin dogasi; Koytintizdeki dogal gii-
zellikler (selale, gol, magara vb.) nelerdir? Kéytiniize has ¢icek, ot veya agag tiirleri neler-
dir? Koyiiniiziin logosunda gormek isteyeceginiz dogal giizellik ve canli tiirii ne olabilir?

Goriismelerden 6nce her koyiin muhtari telefonla aranarak ¢alisma hakkinda bilgi ve-
rilmis ve goriisme yapilacaklarin se¢imi konusunda agiklama yapilmistir. Goriisiilecek
kisilerin mubhtar, esnaf, ¢iftci, aza, kadin, erkek, her meslek ve her egitim diizeyinden
yasli ve gencler olacak bi¢cimde ulasilmasina dikkat edilmistir.

Goriigmeler 6ncesinde Ege Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve
Yayin Etigi Kurulu'ndan aragtirmanin etik agidan uygun bulunduguna dair onay belgesi
alinmis ve ardindan saha ziyaretlerine baglanmigtir. Goriismeler esnasinda katilimcilarin
izni alinarak ses kayit cihaziyla goriismeler kaydedilmistir. Ayrica ziyaretler sirasinda,

1€ { ISIDYIA WIIVSV.L ® LYNVS ISHLISIAAINQ NTOAVNVY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 23-48

fotograf makinesi ile gorsel kayitlar alinmis olup bunlarin hepsi hizlica bilgisayar orta-
mina aktarilarak harici bir hard diskte yedeklenmistir. Bu gorsel kayitlar, gerek Efeler
Yolunun logo tasarim aragtirmalarina destek olmasi, gerekse Efeler Yolunun destinas-
yon kdylerinin gorsel arsivinin olusturulmasi i¢in kullanilmistir. Bu gorseller ayrica Efe-
ler Yolu'nun sosyal medya hesaplar1 ve web sitesi tasarimlar1 igerisinde de yer almstir.

3.2.1. Saha Ziyaretleri

Saha ziyaretleri, Efeler Yolu'ndaki 28 destinasyon kdyiine yapilan ziyaretlerden olusmak-
tadir. Bu ziyaretlerde proje ekibinin ulagimi, Ege Universitesi Ulagtirma Daire Bagkanli-
grnin verdigi arag ile saglanmistir. Kéyler cografi yakinliklarina gore gruplara ayrilarak
ziyaret edilmistir. Gorlismeler genellikle kéy meydaninda, kdy meydaninin olmadig:
yayla koylerinde ise koy halkinin rahatlikla erisebilecegi ortak isletme veya agik alanlar-
da gergeklestirilmistir (Gorsel 2).

Gaorsel 2. Efeler Yolu koy ziyaretlerinde yapilan goriismelerden.

Goriismelerde, yore halkina 6ncelikle Efeler Yolu projesi hakkinda bilgi verilerek, gorsel
kimlik tasariminin ve koyleri i¢in tasarlanacak logolarin, kéylerin kirsal kalkinmasi ve
koyliilere olacak direkt ve endirekt etkileri anlatilmistir (Gorsel 3). Bu sayede koylii-
lerin, s6zlii goriigme formunda yer alan sorulara nitelikli cevap vermelerini saglamak
amaglanmigtir. Yore halkina yapilan kisa anlatimlar 6nceden basilmis resimli tanitim
kartonlari ile desteklenmistir.

®

Gaorsel 3. Efeler Yolu saha ziyaretlerinden.
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3.3. Verilerin Analizi

Aragtirmada odak grup gortismesi teknigiyle elde edilen nitel veriler igerik analizi kulla-
nilarak analiz edilmektedir. Igerik analizi 6ziinde sistematik yapili, kural giidiimlii, nes-
nellige ve yorumlamaya dayali nitel bir metin analizi yaklagimidir (Krippendorft 1980;
Mayring, 2000; Neuendorf, 2002; Schreier, 2012). Ol¢iimden ziyade detay ve derinlige
yonelik agik uglu veri toplama tekniklerinin iiriinii olan verileri analiz etmeye (Forman
ve Damschroder, 2008: 41) yarayan igerik analiziyle, fotograflar, videolar, yazil1 dokii-
manlar veya kaydedilmis sozlii iletisim transkripsiyonlar1 incelenebilmektedir. Bu analiz
araciligryla, metnin kelimelerini dinlemek ve bunlar1 olusturanin bakis agilarini agiga
¢ikarmak, daha iyi anlamak ve yorumlamak miimkiin hale gelmektedir (Berg ve Lune,
2015: 384-386). Bu dogrultuda, yore halkiyla yapilan toplamda 40 ayr1 odak grup goriis-
mesine iligkin ses kayitlari, yore halkinin soylediklerine sadik kalinarak desifre edilmis
ve ardindan her koyiin desifreleri birkag¢ kez okunmustur. Veriler bir biitiin olarak an-
lamlandirilmaya ¢alisilirken, arasgtirmacilar tarafindan alinan alan notlar1 (yore halki-
nin islubu, ifade bi¢cimi, beden dili vb.) da veri degerlendirmesine yardimci olmustur.
Boylelikle toplanan verilere iligkin temalar ve bu temalar dikkate alinarak kategoriler
olusturulmustur.

3.4. Arastirmanin Bulgular:

Efeler Yolu Kiiltiir Rotas'nin destinasyon koylerinde yasayan yore halkinin, Efeler Yolu
kapsaminda kdoylerine 6zel tasarlanacak olan koy logolarinda koylerinin nasil ve han-
gi degerlerle temsil edileceginin amaclandig1 bu arastirma neticesinde kiiltiir rotasinin
gectigi bolgenin zenginligini ortaya koyan ¢ok cesitli temalar tespit edilmistir. Yore hal-
ki kimi zaman koytin tarihsel veya mimari kimligini, kimi zaman dogasini ve tarimsal
tiretim Griinlerini, kimi zamansa somut olmayan kiiltiirel mirasini 6n plana ¢ikarmstir.
Ayni zamanda yore halki yapilan odak grup goriismelerinde Efeler Yolu kapsaminda
koylerini temsil edecek logonun ne olmas: gerektigi konusunda ¢ogu zaman birden faz-
la secenegin iizerinde de durmuslardir. Bu baglamda, verilerin analizi neticesinde koy
logolarinin temalarindan yola ¢ikilarak tarimsal iiretim diriinii, doga, tarihi yapilar, dini
yerler, somut olmayan miras olmak tizere bes ayr1 kategori belirmistir (Tablo 1).
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Tablo 1. Efeler Yolu kdy bulgular: kategorisi.

Kategoriler
Tarimsal Somut
e .. Doga Tarihi Yapilar Dini Yerler Olmayan
Uretim Uriinii .
Miras
Temalar
Kiraz
Asma yapragl Karaca geyigi
Uziim o : o
Dag zirvesi Tarihi evler
Kestane . e
Zevtin Gol Tarihi koprii
Cee}i/iz Anadolu leopari Tarihi kale Dini mezar El sanatlar1
L Pinar Tarihi kilise Ibadethane Koy figiirii
Incir L . L .
Yayla Tarihi hamam Tiirbe Koy simgesi
Barbunya . o b
. Kara ardi¢ agaci Tarihi ¢gesme Hacet dede Hayir kiipt
Kekik - . -
Erik Magara Tarihi konak _ Caldede Gencer salincagi
Yilki atlart Tarihi degirmen  Imam Birgivi Kemikli deve oyun
Patlican . SRS : N .
P Kayrak tas zemin Tarihi yuglak tasi Ipek bocekgiligi
atates y .
Dogal kaya Su kemerleri
Fasulye -
Anit agag
Elma Cinar agaci
Sivri ¢ay1 &
Mersin otu

Kavaklidere/Bornova: Kavaklidere koyii ziyaretinde 9 kisiden olusan bir grup goriis-
mesi gergeklestirilmistir. Nif Dagrnin kuzey eteklerinde bulunan Kavaklidere kdyiiniin
en temel 6zelligi Efeler Yolu rotasinin baslangici segilmesidir. Gortismeler sirasinda yore
halki 6zellikle kdye ismini veren kavak agaclarina ve Nif Dagi'na vurgu yapmuislardir.

Nazarkoy/Kemalpasa: Nazarkoy koyl ziyaretinde 8 kisiden olusan bir grup goriismesi
gergeklestirilmistir. Yore halki, koyiin temel gelir kaynaginin turizm oldugunu ve ayni
zamanda koytin ismiyle de ortiisen ve koyiin kimligini yansitan degerin nazar boncugu
oldugunu ifade etmislerdir.

Yukarikizilca/Kemalpasa: Yukarikizilca koéyi ziyaretinde toplamda 24 kisiden olusan
iki ayr1 grup goriigmesi gerceklestirilmistir. Bu goriismelerde, yore halki koylerindeki
tarihi cami ve tarihi gesmenin koy i¢in 6nemini vurgulamis ve kéylerinin yakininda yer
alan Akkayanin koyiin kimligi ile bag1 oldugunu ve koydeki herkesin bildigi, bir anin1
paylastig1 ve oraya yiiriimeyi gorev bildigi bir sembol dogal yap1 oldugunu belirtmistir.
Bunun yani sira koy i¢in 6nemli gelir kaynaklarinin baginda gelen tarimsal @irtinlerden
olan kirazin yore i¢in 6nemine dikkat ¢ekmislerdir.

Bayramli/Kemalpasa: Bayraml koyi ziyaretinde toplamda 16 kisiden olusan iki ayr1
grup goriismesi gerceklestirilmistir. Yapilan goriismelerde, zeytin disinda her seyin ye-
tistigi ifade edilen Bayramlrnin 6zellikle tiziim, iiziim pekmezi ve kirazinin énemli ol-
dugu belirlendi. Eskiden var olan karakovanin da Bayramlrnin 6zlenen 6zelliklerinden
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oldugunu belirten grup, kdyiin 6zellikle yiirtiyiis gruplarini ve yerel turistleri dogast iti-
bariyla ¢ektigini ifade etti. Ozellikle iiziimlerinin giizelligine vurgu yapilan Bayramlrnin
logosunun asma yapragi ve iiziim olmasi sonucuna ulagilmistir.

Yenikurudere/Kemalpasa: Yenikurudere koyii ziyaretinde 10 kisiden olusan bir grup
goriismesi gerceklestirilmistir. Bu gériismede, kéyiin bal tireticisi olmasi ve kdyde bulu-
nan aricilik kooperatifi sayesinde gelir kaynaginin bal olusu iizerinde durulmustur. Bu-
nun yani sira koyde yapilan bayram ritiiellerinden gencer salincagi ve kdyiin yakininda
bulunan Cakic1 kopriisiiniin de koylerini temsil edebileceklerini vurgulamiglardur.

Ovacik/Kemalpasa: Ovacik koyii ziyaretinde 10 kisiden olusan bir grup gériismesi ger-
ceklestirilmistir. “Ovacik Koyii Anadolu Kestanesi Tabiat Anit1” nin yer aldig1 bu kdyde,
dogasinin giizelligi hakkinda oldukga konugsuldu. Yetistirilen tiriinler kestane, ceviz, ki-
raz ve koyliilerin belirttigi tiir olarak “Efes karas1 tizim” olarak ifade edildi. Havasinin
temizligi ve dogasinin giizelligine yapilan vurgu ile koyiin kimliginin yakin ¢evredeki
“Ovacik Yaban Hayat1 Gelistirme Sahas1 (Bayindir)” ile birlikte diisiiniilmesine bagli ola-
rak ve orman i¢inde “karaca” ile karsilasma ihtimali g6z oniinde tutularak koyiin gorsel
kimliginde karaca (geyik) olmas1 egilimi agir bast1.

Sariyurt/Bayindir: Sartyurt koyi ziyaretinde 7 kisiden olusan bir grup goriismesi ger-
ceklestirilmistir. Bu goriisme sirasinda koyiin kurulus hikayesinin en 6nemli figiirii olan
kadin ¢oban Sar1 Meryem’in hikayesi dinlenmistir. Dogal giizellik olarak ¢inar, dogal
yapilar olarak kayalardan olusan Minarekaya, Cevur damlar1 ve Kobra kaya, yetistirilen
triin olarak ise iiziim, kestane, kiraz ve zeytinin logo olabilecegi tartisilmistir. Ayrica
eski zamanlarda yapilan bayram ritiiellerinden olan kemikli deve oyunu, tarihi hamam
ve koyiin kurucusu kadin ¢obanin logo olmasi tizerinde durulmus ve kéye adini da ver-
mis olan Sar1 Meryem'in logo olmasi konusunda bir egilim ortaya ¢ikmuistir.

Kerpiglik/Odemis: Kerpiglik koyii ziyaretinde 6 kisiden olusan bir grup goriismesi ger-
ceklestirilmistir. Rakim nedeniyle her iirtiniin ¢ok giizel oldugu ifade edilen Kerpiglik'te
kiraz 6n plana ¢ikmistir. Dogal yapr olarak tas duvarlar ve tarihi olarak ¢evresinde Yedi-
ler Mezarlar1 bulunan kdyde, mersin otunun 6nemli oldugu belirtilmistir. Ancak kéyiin
logosu olacak kadar sahiplendikleri bir {iriin veya imge belirlenememistir.

Liibbey/Odemis: Liibbey koyii ziyaretinde 8 kisiden olusan bir grup gériismesi gercek-
lestirilmistir. Yore halki, Libbey’in terk edilmis koy olarak halihazirda bir kimligi ve
turizm potansiyelinin bulundugunu ve dolayisiyla Liibbey’in kimliginin terk edilmis ev-
lerle ortiistiigiinii ifade etmislerdir.

Gélciik/Odemis: Golciik koyi ziyaretinde 10 kisiden olusan bir grup goriigmesi ger-
ceklestirilmistir. Yore halki, temel gelir kaynaklarini gole borglu olduklarini ve Golciik
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goliiniin yore igin son derece 6nemli oldugunu sdylemistir. Bununla birlikte ozellikle
son yillarda yeniden canlandirdiklar: ipek bocekgiliginin de Golctik'iin kimliginin bir
parcast olmasi adina ¢alistiklarini ifade etmislerdir.

Birgi/Odemis: Birgi kdyii ziyaretinde 7 kisiden olugan bir grup gériismesi gergeklesti-
rilmistir. Sit alan1 olmasi itibariyla restorasyon disinda degisiklige ugramamis olan tari-
hi yapilarin ¢oklugu gerek tarih gerek din turizmi itibariyla taninirlig: gerekse mimari
olarak ilgi toplamasi Birgi'nin en 6nemli 6zellikleri arasinda sayilmaktadir. Meshur ko-
naklarinin Birginin kimliginin bir pargasi oldugu tizerinde durulurken, baskenti Birgi
olan Aydinogullar1 Beyliginin de simgesi olan ve ayn1 zamanda Birginin de halihazirda
logosunda bulunan giines ve selviden logo olarak vazgecilmemesi gerektigi sonucu elde
edilmistir.

Bozdag/Odemis: Bozdag koyii ziyaretinde 10 kisiden olusan bir grup gériismesi ger-
ceklestirilmistir. Koyliiler Egenin Alpleri olarak tanimladig1 Bozdagin kimligi olabile-
cek ozellikler hakkinda konusurken Bozdag zirvesinin ve kayak merkezinin tizerinde
6nemle durmuslardir. Bunlarin yani sira anit agag kabul edilen ¢inar, kirk ayr1 oluktan
bereketle su aktig1 anlatilan ve giiniimiizde sembolik olarak modernlestirilen kirkoluk,
kestane ve patatesin logo olma ihtimali konusulmus ve ¢ogunluk Bozdag zirvenin Boz-
dagin kimliginin bir parcasi oldugunu dile getirerek logonun zirve olmasi gerektigini
belirtmistir.

Catak/Kiraz: Catak koyii ziyaretinde 7 ve 8 kisiden olusan iki ayr1 grup goriigmesi ger-
ceklestirilmistir. Ge¢im kaynaginin kestane oldugunu belirten yore halk: 6zellikle Ka-
rakoyun Yaylasr'nin koyiin tanitiminda dnemli bir rol {istlenebilecegini diisiinmektedir.
Ciinkii Karakoyun Yaylasi, tarim ve hayvancilik faaliyetlerinin yapildig, ayrica Efeler
Yolu rotasinda dogal gekicilige ve zenginlige sahip 6nemli degerlerin baginda gelmekte-
dir. Karakoyun Yaylasi'nin bolgedeki bir diger 6nemi ise, Kiigiik Menderes Havzasrnin
kaynaginin ve dogdugu yerin burada olmasidir. Bu baglamda, Catak kéyiiniin logosun-
da gortismeler neticesinde fikir birligine varilmis, Karakoyun Yaylasrndaki Kiigiik Men-
deres’in dogdugu nehir ve yaylanin dogal giizelliklerini temsil eden yiiksek dag ve agag
gibi motifler resmedilmistir.

Ovacik/Kiraz: Ovacik koyii ziyaretinde 7 kisiden olugan bir grup goriismesi gergeklesti-
rilmistir. Yapilan gortismede kdyiin Yunan isgali sirasinda yasadig: degisimler ile ¢ektigi
sikintilar tarihi acidan 6én plana ¢ikmigtir. Ozellikle kestane, ceviz ve hayvancilig ile bili-
nen koéyde, yilin belli bir giinii, diger koylerle paylasilarak ziyaret edilen “Dede” tiirbeleri
de logo olabilecek 6zellikler arasinda yer almistir. Ayrica yoriik mezarlar: ve ozellikle
koy etrafinda patikalarin ¢evresinde siklikla rastlanan yilki atlarinin da logo olabilecegi
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ortaya ¢ikmigtir.

Oren-Kiigiikibrahimler/Kiraz: Oren koyii ziyaretinde 12 kisiden olusan bir grup goriis-
mesi gerceklestirilmistir. Yetistirilen iirtinlerden kestane, kiraz ve fasulyenin logo olabi-
lecegi konusulmustur. Tarihi yapilardan Roma kalintilarina, eski paralarin bulundugu
magaralara, lahitlere sahip oldugu ifade edilen Orenkédyde en temel dogal giizelligin, sifa
olarak bilinen ardi¢ agaglar1 oldugu ortaya ¢ikmuistir. Sifa olmasi i¢in uzak yerlesim yer-
lerinden bile meyvesini toplamak igin gelindigi séylenen kara ardig, bir orman halinde
Orenkoy’ii gevreledigi icin kdy logosunun kara ardi¢ olmast egilimi olusmustur.

Cevizli-Balyeri/Kiraz: Cevizli koyti ziyaretinde toplamda 24 kisiden olusan iki ayr1 grup
goriismesi gerceklestirilmistir. Bu goriismelerde, yore halki basta ceviz olmak iizere, kes-
tane, elma gibi meyve yetistiriciligi ile gecimini sagladigini ifade etmistir. Bunlarin yani
sira, yorenin ikliminin, topraginin ve diger ekolojik kosullarinin uygunlugu sayesinde
kekigin koy ¢evresinde siklikla karsilagilan tarim driinlerinin basinda geldigi vurgu-
lanmistir. Kullanim alani oldukga fazla olan kekik ile yore halki kimi zaman iyilestirici
giiciine inanarak halk ilac1 yaptigini, kimi zaman evlerine gelen misafirlere kekik gay1
demlediklerini, kimi zaman ise kekik regeli yaptiklarini sdylemistir. Kekigin dogal flo-
radan toplanmasi, bolgenin kiiltiiriiyle biitiinlesmesi ve bolgenin taninirhigina sunacag:
katki nedeniyle logo olmasi egilimi ortaya ¢ikmuigtir.

Karabolu/Kiraz: Karabolu koyii ziyaretinde toplamda 16 kisiden olusan iki ayr1 grup
gortismesi gergeklestirilmistir. Koyiin ge¢im kaynaginin tarim ve kiigitkbas hayvanci-
lik oldugu, kiraz, kestane ve ozellikle incirin koyde neredeyse her hanenin temel gelir
kaynag1 oldugu anlasildi. Gériismeler neticesinde incirin ekolojik kosullarin uygunlugu
nedeniyle kdyde genis bir alanda yogun bir sekilde yetistirilmesi, te yandan Efeler Yolu
rotasinda incir tiretimi konusunda bu kdyiin 6n plana ¢ikmasi ve yore halkinin 6zel iste-
gi tizerine logoda incir motifine yer verilmesi kabul edilmistir.

Palamutcuk/Beydag: Palamutcuk koyii ziyaretinde toplamda 20 kisiden olusan iki ayr1
grup goriismesi gerceklestirilmistir. Bu goriismelerde, yore halk: eski zamanlardan beri
kervan yollarindan gegen yolcularin igebilmesi i¢in orman igindeki kavsak noktalara
i¢i su dolu testilerin birakildigin1 ve kendilerinin de bu gelenegi devam ettirdiklerini
soylemislerdir.

Beykdy/Beydag: Beykoy koyii ziyaretinde 9 kisiden olusan bir grup goriismesi gergek-
lestirilmistir. Bu goriismelerde, yore halkindan Beykéy'iin ilk yerlesim yeri olan Bey-
koéy’tin tarihi oldugu ve Efelik ile yakindan iligkili oldugu, tarihi kaleye ve Efe yatakla-
rina sahip oldugu dinlenmistir. Tescilli ¢inar agaglarinin yani sira dogasinin ¢ok giizel
oldugu vurgulanmustir. Tescilli agag i¢in 6zel hazirlanan bayram ritiieli gencer salincagi
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gosterilerek logonun bu salincak olabilecegi belirtilmistir. Beykdy’iin temel gelir kaynag1
olan kestanenin Beykdy logosu olmasi iizerinde durulmustur.

Bigakg1/Odemis: Bigake1 koyii ziyaretinde toplamda 22 kisiden olusan iki ayr1 grup go-
rismesi gerceklestirilmistir. Bir vadi koyii olan Bigakgi, dogal sifali bitkileri (adagayi,
kantaron, filizgin, defne, kekik vd.) ile bilinmektedir. Yore halki goriismeler sirasinda
bilhassa barbunya tiretimine dikkat ¢ekmis ve her sene Agustos ayinda diizenlenen Bar-
bunya Festivalinin koylerine bir deger kattigini ve boylece ziyaretcilerin ilgisini ¢eke-
bildiklerini ifade etmistir. Yilda 3-4 bin ton barbunya iiretilen Bigak¢rda bu konunun
desteklenmesi ve siirdiiriilebilir kilinmas1 amaciyla kéyiin logosunda yore halk ile fikir
birligine varilarak yoreye 6zgii barbunyanin temsil edilmesine karar verilmistir.

Demirdere/Odemis: Demirdere kdyii ziyaretinde 7 ve 8 kisiden olusan iki ayr1 grup
goriismesi gerceklestirilmistir. Bu goriismelerde, kdyiin en meshur gelir kaynag: olarak
ifade edilen papaz eriginin ekonomik getiri ve taninirliga verecegi katkidan dolay1 logo
olmasi egilimi 6n plana ¢ikmistir. Bunun yani sira yore halkinin 6nem verdigi en temel
degerlerin basinda dini ziyaret yeri olan Hacet Dede’nin bolgede bilinen mezar1 gelmek-
tedir.

Egridere/Tire: Egridere koyi ziyaretinde toplamda 18 kisiden olusan iki ayr1 grup go-
riigmesi gerceklestirilmistir. Goriismeler sirasinda, yore halki kdyiin yaylasi olarak dogal
glizelligiyle bolgede oldukea bilinen Karagamur Yaylasrnin {izerinde 6nemle durmus-
lardur.

Dallik/Tire: Dallik kdyii ziyaretinde 10 kisiden olusan bir grup goriismesi gerceklesti-
rilmistir. Bu goriismelerde, yore halkinin 6nemle tizerinde durduklar: temel sey cevizin
kendileri igin temel gelir kaynag1 olmasidir.

Kaplan/Tire: Kaplan koyii ziyaretinde toplamda 22 kisiden olusan iki ayr1 grup goriis-
mesi gerceklestirilmistir. Bu gortismelerde, yore halki kéyiin asirlik agaglarinin, yesil
bitki ortiisiiniin, dogal sifali bitkilerinin, dogal giizelliklerinin ve yerel restoranlarin zi-
yaretgilere sundugu yerel lezzetlerin tizerinde durmustur. Bunun yani sira, yore halkinin
koylerini tanitic bir unsur olarak 6n plana ¢ikardiklarina inandiklar1 ana motif kdye
ismini de veren ve ge¢miste Ege bolgesinde yasadig1 bilinen “Anadolu Leoparr” olmus-
tur. Bu baglamda, y6re halkinin bu konudaki istegi goz 6niinde bulundurularak, Tire'nin
Kaplan koyiiniin logo tasariminda “Leopar” motifi temel alinmstir.

Akgasehir/Tire: Akgasehir koyii ziyaretinde 10 kisiden olusan bir grup goériismesi ger-
ceklestirilmistir. Dogal giizellik olarak kaynak suyunun logo olabilecegi konusulsa
da en ¢ok iizerinde durulan sey koyiin gelir kaynag: olan incir, zeytin ve tarihi degir-
menlerdir. Degirmenlerde ticari isletmelerin olusunun logonun kdy ile olusan bagini
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zayiflatabilecegini de goz 6niine alan koyliiler, Efeler Yolu etaplarindan gegen magaranin
dogal bir giizellik olarak ¢ok daha fazla dikkat ¢ekecegini ya da zeytinin kéylerini iyi
sekilde temsil edebilecegini belirtmislerdir.

Kiigiikkale/Tire: Kiigiikkale koyi ziyaretinde toplamda 30 kisiden olusan {i¢ ayr1 grup
goriismesi gerceklestirilmistir. Yapilan goriismede, koyde bulunan tarihi yikintilar tize-
rinde durulmugtur. Kéyiin en ¢ok ifade edilen 6zelligi ¢cevresinde bulunan tarihi kalin-
tilar olurken, koyiin logosu olarak da bu kalintilardan olan ve kéye adin1 veren kalenin
olmasi gerektigi ifade edilmistir.

Sirince/Selguk: Sirince koyi ziyaretinde 8 kisiden olugan bir grup goriismesi gergeklesti-
rilmistir. Bu goriismede, yore halki kéylerinin bilinirliginde 6zgiin tarihi mimarinin gok
6nemli oldugunun altini ¢izmislerdir. O nedenle hem tarihi Rum evlerinin hem de tarihi
Aziz John Baptist Kilisesinin logoda bir arada sunulmasinin kdyiin degerlerini temsil
etmesi agisindan oldukga 6nemli olacagini ifade etmislerdir.

Meryemana Evi/Selcuk: Meryemana Evinin bir yerlesim yeri olmamasi nedeniyle her-
hangi bir goriisme gergeklestirilememistir. Bununla birlikte, ziyaret sirasinda Meryema-
na Evinin gorsel kimliginin yaratilmasina katki sunmak amaciyla fotograflar: ¢ekilmis
ve Meryemana semboliiniin logoya yansitilmas: hususuna karar verilmistir.

3.4.1. GORSEL KIMLIK TASARIMLARINI OLUSTURMA

Efeler Yolu destinasyon kéylerine yapilan 28 ayri saha ziyaretinde odak grup goriismele-
riyle toplanan verilerin analizi neticesinde ulasilan bulgular sonrasinda, Efeler Yolunun
gorsel kimligine iliskin tasarim ¢aligmalarina baglanilmigtir. Oncelikle Efeler Yolu'nun
logosunun kompozisyonuna karar verilerek tasarim siireci tamamlanmis ve ardindan
Efeler Yolu kdy logolarinin Efeler Yolu logosunun bigimsel kurgusunu destekleyici sekil-
de tasarlanmasina 6zen gosterilmistir.

3.4.1.1. Efeler Yolu Logo Tasarim Siireci

Efeler Yolu'nun logosunun tasariminda miihiir izlenimi yaratan dairesel bir yap1 ve bu
yapiya dongiisel olarak eslik eden “Efeler Yolu” metni yer almaktadir. Tasarimin merke-
zinde, siyah beyaz leke 6zelligi ile stilize edilmis Efe figiiriine yer verilmistir. Efe figiirii
kollar1 stvanmus yiiriir pozisyonda gorsellestirilmistir. Bu yaklasimla Efe figiirii ile ytirii-
yiis rotasi arasinda anlamsal bag kurulmugtur.
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Gorsel 4. Efeler Yolu logosu.

Efe figlirtiniin daire formundan tagacak sekilde konumlandirilmasi ile yiiriiyiis algisi 6ne
¢ikarilmistir. Zemin ise bolgenin fauna ve flora yapisini temsil eden yesil renkli fondan
olusmaktadir. Bélgenin fauna yapisinda bulunan canlilar siluet seklinde zeminde islen-
mistir. Secilen yesilin renk degeri dogay1 dinamik bir algida temsil etmektedir. Bolgenin
flora yapis1 goz oniinde bulunduruldugunda, tasarimda kullanilan yesil renk ile bolge-
nin koyu yesil tonlar arasinda goriinebilir bir gorsel etkinin saglanmasi amaglanmustir.
Bu yaklasim ile Efeler Yolunun gorsel kimlik yapisinin 6nemli bir par¢asini olusturan
renk unsuru belirlenmistir (Gorsel 4).

3.4.1.2. Efeler Yolu K6y Logolar1 Tasarim Siireci

Saha ziyaretlerinden toplanan verilerin analizi 15181nda, her koye 6zgii tasarlanacak lo-
golarin temalarinin ne olmasi gerektigine yore halkinin goriis ve diigiinceleri dikkate
aliarak karar verilmistir. Bu baglamda, koy logolarinda koyleri temsil edecek temalar
sunlardir:

Tarimsal Uretim Uriinii Kategorisi: Yukarikizilca/Kemalpasa (kiraz), Bayramli/Kemal-
pasa (asma yapragi ve iiziim), Beykoy/Beydag (kestane), Akgasehir/Tire (zeytin), Dallik/
Tire (ceviz), Karabolu/Kiraz (incir), Bigakci/Odemis (barbunya), Cevizli-Balyeri/Kiraz
(kekik)

Doga Kategorisi: Kavaklidere/Bornova (Nif dag: etekleri ve kayrak tas zemin), Ova-
cik/Kemalpaga (karaca geyigi), Bozdag/Odemis (Bozdag zirvesi), Golciik/Odemis (gol),
Kerpiglik/Odemis (Kel dag1), Kaplan/Tire (kaplan), Ovacik/Kiraz (yilki atlar1), Catak/
Kiraz (Karakoyun yaylasi), Oren/Kiraz (kara ardi¢ ve kusu), Egridere/Tire (Karagamur
yaylasi)

Tarihi Yapilar Kategorisi: Liibbey/Odemis (terk edilmis evler), Yenikurudere/Kemal-
pasa (tarihi Cakic1 kopriisii), Kiigiikkale/Tire (tarihi kale), Sirince/Selguk (tarihi Rum
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evleri ve tarihi kilise)

Dini Yerler Kategorisi: Demirdere/Odemis (Hacet Dede mezar1), Meryemana/Selcuk
(Meryemana)

Somut Olmayan Miras Kategorisi: Nazarkoy/Kemalpasa (nazar boncugu), Sariyurt/Ba-
yindir (kadin ¢oban Sar1 Meryem), Birgi/Odemis (giines ve selvi), Palamutcuk/Beydag
(hayr kiipii)

Arastirmanin bulgular1 neticesinde ulasilan bu temalar 151g1nda, 28 ayr1 kdye 6zgii ta-
sarlanan Efeler Yolu koy logolar: tasarimlarinin tamamini Gorsel 5’te bir arada gormek
miimkiindiir. Bununla birlikte Efeler Yolu web sitesinden (http1) logolarin detaylarina
ve daha fazla bilgiye erisim saglanabilir.
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Gorsel 5. Efeler Yolu kiy logolari.

I% { ISIDYIA WIIVSV.L ® LVNVS ISHLISIAAINQ NTOAVNVY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 23-48

Koy logo tasarimlarinda Efeler Yolu logo tasarimiyla gorsel olarak iligkilenen ve biitiin-
sellik saglayan bir tasarim yaklasimi benimsenmistir. Logo tasarimlari tipografik agidan
ele alindiginda tasarimda “Efeler Yolu” ibaresi ile birlikte kdyiin bagli oldugu ilge ve koy
adina yer verilmistir. Bu metinlerin yaziminda {zmir Narrow yazi ailesinin bold ve me-
dium tiyeleri kullanilmigtir. Izmir yazi karakteri Izmir bélgesi igin tasarlanmis dzel bir
yaz1 karakteridir. Efeler Yolu'nun Izmir ve Ege bolgesi igindeki konumu degerlendirildi-
ginde, Izmire 6zel tasarlanmis bir yaz1 karakteri Efeler Yolu'nun gérsel kimligine bigim
igerik baglaminda anlam katmaktadir.

“Efeler Yolu” metni bold ve diger metinler ise medium yazi1 6zelliginde kullanilarak ara-
larinda hiyerarsik bir vurgu olusturulmustur. Ayrica vurgu olarak iki boliimden olusan
metinler arasinda, diger bir ayiric1 unsur olarak pusulanin y6n gosteren ignesine gon-
derme yapan tiggen bigime yer verilmistir. Bu kullanim sekliyle Efeler Yolu ve Efeler
Yolu'nun bir pargasi olan destinasyon koyii arasinda kapsayici gorsel biitiinlitk olustu-
rulmas: saglanmustir.

Tasarim siirecinde birbirinden farkli 6zelliklere sahip olan temalarin logo olarak gorsel-
lestirilmesinde biitiinsel bir bi¢im dili olusturulmas tizerinde 6nemle durulmustur. Bu
baglamda logo tasarimlarinda, kéy temalar: resimsel 6zellik tasiyan leke bazinda sade-
lestirilmis stilizasyonlar olarak resmedilmistir. Logo tasarim siirecinde yapilan aragtir-
malar sonucu belirlenen temalara anlamsal bir yorum katilmamugstir. Tespit edilen tema
ozelliklerinin gergeklik algisindan ¢ikmadan, etkili ve estetik bi¢imsel dil anlayst ile re-
simsel kompozisyon kurgularinda islenmistir.

Temalarin gorsellestirilmesinde detaydan miimkiin oldugunca arindirilmis, formlar:
olusturan koselerin yuvarlaklastirilarak kullanildig: stilizasyon tarzi tercih edilmistir

(Gorsel 6).
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Gorsel 6. Logo tasarimlarinin stilizasyon yapis.
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Tasarimlarda kéy hayati, dogaya doniis, dogal tarim gibi kavramlar baz alinarak meka-
niklikten uzak, yuvarlatilmis organik ve esnek formlar tercih edilmistir. Stilizasyonun
acitk kompozisyon 6zelligi ve logonun merkezinde yerlestirme bi¢imi ile logo tasarimin-
da dinamik bir anlatim saglanmaktadir. Ayrica logonun gérselini olusturan stilizasyon-
daki bu agik kompozisyon etkisi logunun diger unsurlar1 olan ¢izgi ve metin yapisiyla
biitiinlesik bir bi¢im olusturulmasi saglanmistir (Gorsel 7).

Gaorsel 7. Logo tasarimlarindaki stilizasyonlarda birakilan negatif alanlar.

Logo tasarimlarinda kéy temalarina ait olan imgeler siyah beyaz olarak degerlendiril-
mistir. Siyah beyaz olarak olusturulan imgelerin arkasinda amorf yapida fon 6zelligi
tastyan lekelere yer verilmistir. Amorf bicimlerin kullanimiyla doganin organik yapisi
ve koylere olan yansimasinin etkilerinin izleyiciye aktarilmasi distiniilmustir. Ayrica
sistemik olmayan bu fon kullanimi tasarimlardaki resimsel unsurlarin bi¢im 6zellikleri
ile fon iliskisinin logoya 6zel kurgulanmasina olanak vermistir. Logolarin fonunda kulla-
nilan renkli lekelerin, resimsel unsurlarin altina gelen kisimlarinda desen yapisina gore
belli bolgelerin silinmesi, belli bolgelerin birakilmasiyla siyah beyaz resim yiizeyi iginde
renkli boyamalar yapilmasini saglamistir (Gorsel 8).

o e D

Gorsel 8. Logo tasarimlarinda beyaz leke uygulamas:.

Bu kullanim sekliyle siyah beyaz resimsel stilizasyonlarin icinde 6nemli unsurlarin 6ne
¢ikmasi boyama ya da renk vurgusu ile saglanmistir. Siyah renk ve kéy logosu i¢in se-
gilen 6zel renk disinda, negatif alanlarda beyaz kullanimiyla tasarimlarda kullanilan ¢
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renk etkisi derinlik hissi yaratilmistir. Beyazin bu sekilde kullanimi ile ayn1 zamanda
tasarimlarda lekesel degerlerin gorsel dengesi olusturulmustur.

Fonda kullanilan bu lekelerin renklendirilmesi i¢in kdylerin logolarinda yer alan imge-
lerin temel renk yapist goz 6niinde bulundurulmustur. Bu baglamda her kéy i¢in temay1
yansitan renkler ayri ayri belirlenmistir. ilgili renkler organik algilanmalari ve Efeler
Yolunun temel rengi olan yesil ile armoni iligski kurabilmesi i¢in renk 6zii doygunluk-
lar1 azaltilarak kullanimi tercih edilmistir (Gorsel 9). Bu yaklasimla tiim logolarin bir-
likte kullanilmas: gereken durumlarda renkler arasinda biitiinsel uyum olusturulmasi
goz oniine alinmustir. Ayrica koylerin kendilerine ait renklere sahip olmasi kdylere 6zel
yapilacak tasarim ¢aligmalarinda alt kimlik olusturulma imkani verebilecek esnekligi

Gorsel 9. Logo tasarimlar: renk paleti.

saglamaktadir.

Her bir koyiin kendine 6zel olan tema stilizasyonu ve temaya uygun segilen renk yapist
ile kdy bazinda alt kimlik olusturabilecek nitelikte 6zel bir logo tasarlanmustir. Stili-
zasyon ve renk olarak logo tasariminda yer alan bu iki temel bi¢im yapisinin kullanim
seklindeki tutarlilik ile 28 koyiin birbirlerine olan tamamlayici iliskisine katki saglan-
maktadir. Ayrica bu tasarim siirecindeki en 6nemli belirteg olarak ortaya ¢ikan her bir
koy logosu bigim kurgusu olarak Efeler Yolunun logosuna atifta bulunmaktadir.

4.SONUC

Bu ¢alisma kapsaminda Efeler Yolu Kiiltiir Rotasindaki 28 destinasyon kdyiine saha zi-
yaretleri gerceklestirilmis ve bu ziyaretlerde yerelin kimlik ve degerlerinin agiga ¢ikaril-
mast gozetilerek yore halkinin goriislerine bagvurulmustur. Yore halkina, 6ncelikle Efe-
ler Yolu projesi hakkinda bilgi verilmis ve ardindan ziyaretin asil amacina odaklanilarak
her koye 6zgii tasarlanacak olan logolarin sembollerini belirlemek icin gesitli sorular yo-
neltilmistir. Bu dogrultuda, 40 ayr1 odak grup goriismesi gergeklestirilerek toplamda 360
kisinin goriis ve onerileri alinmistir. Toplanan verilerin analizi neticesinde ulagilan bul-
gular1 degerlendirmek {izere, arastirma ekibi tarafindan gesitli toplantilar diizenlenmis
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ve bu toplantilarda her bir koyii temsilen logolarda neyin yer almasi gerektigi hususunda
katilimcilik ve is birligi esasina dayal: aktif bir siire¢ yiiriitilmustiir.

Kuskusuz ki bu siiregteki en 6nemli dinamik, yore halkinin diisiincelerinin, deneyimle-
rinin, algilarinin ve igsel bakis acilarinin ne oldugudur. Bu baglamda yapilan odak grup
goriismeleri, bir yandan yore halkinin kendi koyleri hakkindaki algilarinin ve degerle-
rinin tespit edilmesi diger taraftan da onlarin Efeler Yolu projesine yonelik farkindalik
kazanmas1 agisindan oldukea degerlidir. Boylelikle yore halki Efeler Yolu projesini daha
etkin sekilde benimsemis ve sahiplenmis olacak, bu da onlarin kendilerini Efeler Yo-
lu'nun bir pargasi gibi hissetmelerine katki saglayacaktir. Ayrica tiim bunlar Efeler Yo-
lu'nun bolge insani tarafindan sahiplenilmesinde ve kirsal turizmin siirdiiriilebilir hale
gelmesinde 6nemli adimlardan biridir. Clinkii kirsal turizmde ¢ekicilik yaratmanin ve
rekabet edebilirligi saglamanin en dikkate deger yollarindan biri de yerel kimligin dogru
iletisim ve tasarim stratejileriyle belleklere yerlestirilmesiyle miimkiin olmaktadir. Bagka
bir ifadeyle, etkin gorsel tasarimlarin varlig1 Efeler Yolu'nun kendine 6zgii kimliginin bir
biitiin halinde goriiniir ve anlasilir olmasina katki saglamasinin yani sira kiiltiir rotasinin
imajini giiglendirerek kirsal turizmin 6niinii agacaktir. Tasarlanan Efeler Yolu logosu ve
28 koy logosuyla pozitif bir imaj ¢izilecek ve ilgili hedef kitlenin ziyaretlerini tekrarlama-
sina ve yeni ziyaretgilerin rota tizerinde bulunan kéylere ilgi duymalarina yol agacaktir.
Koylere 6zgii tasarlanan bu logolar, Efeler Yolu'nun kéye giris bilgi panolarinda, pasa-
port sisteminde, pazar tezgahi ortiilerinde, web sayfasinda, mobil uygulamasinda, kirsal
turizm igin tretilecek hediyelik esyalarda kullanilacak ve boylelikle kdyiin goriintirligii
ve bilinirligi artacaktir. Bunlarin yani sira, tasarim siirecinde kararlilik ve tutarlilik mar-
kalasmanin en 6nemli unsurlarindandir. Bu nedenle tasarimdaki 6zgiin 6geler tasarim
devamliligini garanti edecek ortak gorsel elemanlarla birlikte kullanilmistir. Stiphesiz ki
Efeler Yolu'nda tasarim devamliligini saglamak; kirsal turizmle biitiinlesen konaklama,
yeme-i¢me, aligveris gibi ikincil amagli eylemlerin sorunsuz bir sekilde ilerlemesine kat-
ki saglayacaktir.

Sonug olarak, Efeler Yolu projesinin kirsal turizmin gelismesine ve kirsal kalkinmaya
biiyiik destek verecek olusu, bolgenin tanitimi ve projenin sunumunda basat olan gor-
sel kimlik tasarimlarinin 6nemini arttirmaktadir. Efeler Yolu'nun uluslararas: kiiltiir ro-
talariyla entegrasyonunu saglayabilmesi ve yabanci ziyaretgileri ¢ekebilmesi i¢in gorsel
kimlik tasarimi ¢aligmalariin Avrupa Kiiltiir Rotas: standartlari ve iyi uygulamalar esas
aliarak hazirlanmasi oldukga 6nem tagimaktadir. Ciinkii Avrupa Birligi Kiiltiir Rotalar:
komisyonu tarafindan desteklenen kiiltiir rotalarinin etkin ¢alisacak bir iletisim strate-
jisine ulagsmalarinin 6ncelikli kosulu, kiiltiir rotalarinin 6zellikle bolge 6l¢eklerinde bii-
tiinciil sunum ve tanitim yaklasimlarini benimsemesinden ge¢mektedir. Bundan dolay1
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bu ¢aligma tilkemizde ilk kez bir kiiltiir rotasina bilimsel dl¢iitler dikkate alinarak gorsel
kimlik tasarimi aragtirmasi yapilmas: hususunda bir ilk olma 6zelligi tasimaktadir.
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OZET

Tasarim siirecinde belirli bir planlama yapilmadan iiretilen tasarimlar; islevselligi, estetik
degeri, kullanict memnuniyeti ve siirdiiriilebilirligi yoniinden bircok problemi beraberinde
getirebilmektedir. Tasarim egitiminde, tasarim becerisinin gelisimi ve nitelikli projelerin
ortaya konmasi amaciyla bilimsel olarak kamitlanmus farkli yontemler kullanilabilmekte-
dir. ADDIE modeli; tasarim konseptinin olusturulmasini, konseptin mekan ile biitiinlesti-
rilmesini ve tasarima yonelik cizimlerin nitelikli bir sekilde ifade edilebilmesini kapsayan
tasarim egitimindeki stirecin, saglikli bir sekilde yonetilebilmesi icin kullanilabilecek yon-
temlerden birisidir. Bu ¢alismada, ADDIE modelinin i¢ mimarhk disiplinine bagh olarak
yiiriitiilen tasarim egitiminde gerceklestirilen proje stireglerine olan etkisinin arastirilmasi
amaglanmstir. Arastirmanin ¢alisma alani, ¢ocuk acil servisi koridoru ve ¢ocuk poliklinigi
bekleme biriminin duvar yiizeyleri olarak belirlenmistir. Belirtilen iki farkli mekdanin tasa-
rimi, i¢ mimarlik boliimii dordiincii sinif 6grencileri tarafindan yapilarak tasarim siireci,
ADDIE modelinin asamalar ile planlanmistir. Gozlem teknigi ile toplanan veriler, AD-
DIE modeliyle yonetilen proje siirecinin asamalarindan elde edilmistir. Edinilen veriler,
metin analizi ile analiz edilerek yorumlanmgtir. Tespitler sonucunda, projelerin ADDIE
modelinin tasarim siireciyle biitiinlestirilerek yiiriitiilmesi; tasarim icin kullanilacak veri-
lerin toplanmast, konsept olusumu, parga biitiin iliskisi ile mekandaki tasarim kurgusunun
saglanmasi bakimindan bir referans olusturmaktadir. Bu baglamda, ADDIE modeli gibi
bilimsel olarak kanitlanmis yaklasimlarla tasarim siireglerinin yonetilmesi onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: ADDIE modeli, fg mekan tasarimi, Tasarim egitimi, Yaraticilik.
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ABSTRACT

Designs created without any special planning during the design process can lead to a num-
ber of issues with sustainability, user satisfaction, aesthetic value, and functionality. Several
scientifically validated techniques can be applied in design education to foster the growth
of design abilities and the production of quality projects. One approach to managing the
design education process well is the ADDIE model, which entails developing the design con-
cept, incorporating the concept into the space, and competently expressing design drawings.
The objective of this research is to examine how the ADDIE model influences the project
management procedures used in interior architecture design education. The walls of the
pediatric clinic’s waiting area and the corridor of the pediatric emergency room were chosen
as the research study areas. Fourth-year students in the interior architecture department
designed the two distinct spaces that were discussed, and they planned the design process
using the stages of the ADDIE model. The project stages that the ADDIE model oversaw
were the source of the data gathered using the observation technique. Text analysis was
used to evaluate and interpret the collected data. Based on the findings, the projects are
carried out by incorporating the ADDIE model with the design process, which serves as a
reference for gathering data for design, concept formation, part-whole relationships, and
guaranteeing design fiction in the space. It is advised to manage design processes in this
situation using methods that have been scientifically proven, like the ADDIE model.

Keywords: ADDIE model, Interior design, Design education, Creativity.

" Selcuk University, Faculty of Architecture and Design, Department of Interior Architecture, Department of Interior Architecture,
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1. GIRIS

Diistince sistemi; sosyal, kiiltiirel, teknolojik vb. etkenlerin degisimine bagli olarak sii-
rekli doniisiim igerisindedir. Bu durum, insanlarin yasam ve 6grenim bi¢imlerini et-
kilemektedir. Dogal olarak bu gelisimlerden egitim sistemi de etkilenmektedir. Kok-
li bir gegmisi olan tasarim disiplini, sinema filmlerinde gegen sahnelerin i¢ mimarlik
disiplininde mekéansal analizinin yapilmas1 (Demirkan, 2022: 1217) gibi, kimi zaman
farkli disiplinlerle etkilesime girerek bir¢ok yontem tiiretmis; kimi zaman da bir ¢ocu-
gun yapmis oldugu resimlerdeki bigimsel karsiligin psikoloji disiplininde analiz edilme-
si (Biiytikalan Filiz, 2018: 520) gibi tasarim disiplini temelinde olusturulan yontemler,
diger disiplinlere 6rnek olmustur (Boyer ve Mitgang, 1996: 22-26). Bu siirecte, tasarim
egitiminde kullanilan metodolojik yaklasimlar gesitlenmistir. Tasarim egitimindeki bu
gelismeler dogrultusunda, siirekli sorgulanan konulardan biri de yaratic1 diisiinebilme
becerisinin nasil kazandirilmas: gerektigidir.

Tasarim egitimin temeli; tasarim egitimi alan kisilerin, nasil 6grendiklerinden daha ¢ok
nasil 6grenebileceklerini esas alan énerilere odaklanarak yaraticiligin harekete gegiril-
mesidir (Dunn ve Dunn, 1975: 226-227). Tasarim egitimindeki bu davranis; tasarimda
konsept gelistirme, fikirsel sinirliliklar igerisinde tasarim yapabilme, ihtiyaca gore ge-
rekli ¢6ztim Onerilerini sunabilmeye bagli olarak 6grenciler tizerindeki yaraticilik olgu-
sunu gelistirmektedir (Cinar ve Norasli, 2024:314-315). Teknolojinin gelismesi, bilgiye
ulagimin ve iletisimin kolayligi, dijital tasarimin kullanimy, yenilik¢i tasarimlarda grup
galismasinin 6nemi gibi giiniimiiziin degisen dinamikleriyle birlikte bu konu hakkinda-
ki farkindalik diizeyi artis gostermektedir (Miiezzinoglu vd., 2023: 287-288). Buna bagl
olarak dogru bir yontem {izerinde kurgulanan ¢aligmalar, tasarim egitimi alan kisilerin
ekip caligmalarini desteklemekle birlikte yaraticihigini gelistirmekte; calismalar: ilkeli
hale getirerek nitelikli tasarimlarin olusmasini saglamaktadur.

Gelisen teknoloji ve bilgiye erisim yontemlerine ragmen tasarim egitiminin zamansiz
paradigmalari, tasarim egitimine bir taraftan katki sunarken; bir taraftan da tasarim
egitimindeki beklentiyi arttirmaktadir. Glintimiiz tasarim anlayisinda; 6zgiin, islevsel,
estetik, rekabetci anlayisa sahip olan tasarimlarin ortaya konmasi istenmektedir. Bu bek-
lentiler ise tasarimcinin; motivasyon saglamasi, empati kullanimini gelistirmesi, konsept
gelisimine uyum gostermesi ve tasarim siirecini verimli bir sekilde yonetebilmesiyle ag1-
ga cikmaktadir (Odabasi, 2010: 182). Bu nedenle tasarim egitimi veren birgok disiplin,
farkli bakis agilariyla desteklenmis yontemleri ele alarak tasarim siirecini ve nitelikli ta-
sarim olgusunu gelistirmektedir. ADDIE modeli, tasarim egitiminde kullanilan yontem-
lerden birisidir.
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Tasarim stiidyosu projelerinde bilimsel olarak kanitlanmis bir yontemin siireg ile bii-
tiinlestirilmesi, tasarimlarin niteligi agisindan dnem tasimaktadir. Bu ¢alismada, AD-
DIE modelinin i¢ mimarlik disiplini iizerinden yiiriitiilen tasarim stiidyosu proje siire-
cine etkisinin aragtirilmasi amaglanmigtir. Aragtirmanin yonteminde, ¢ocuk acil servisi
koridoru ve ¢ocuk poliklinigi bekleme birimi duvar yiizeyleri galigma ortami olarak
belirlenmistir. Tasarim stiidyosu proje siireci igerisinde ¢aliyma ortami olarak ele ali-
nan mekanlar, tasarim egitimi alan i¢ mimarlik dérdiincii sinif 6grencileri tarafindan
tasarlanmistir. Tasarim siirecinde ADDIE modeli planlayici olarak belirlenmistir. AD-
DIE modelinin asamalar1 olan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme
evrelerinden edinilen veriler, gézlem teknigi ile toplanmistir. Metin analizi ile tasarim
agamalarindan edinilen veriler, analiz edilerek yorumlanmustir.

1.1. Tasarim Egitiminde Yaraticiligin Gelistirilmesi

Tasarim egitiminde yaraticiligin gelistirilmesi igin egitimdeki bilgi transferinin verimli
bir sekilde olusturularak 6grenimin saglanmasi gerekmektedir. Bir bilginin edinilmesi
egitimin; bilginin nasil kullanilacag1 ise 6grenimin pratigidir. Ogrenme kavrams; bilgi,
beceri, aligkanlik ve egilimlerin mevcut halinde degisiklik yapma siirecidir. Ogrenme,
kisinin yagantisindaki zihinsel simgelerin uzun siirede degisiklik gostermesidir. Ogren-
me eylemi, bir¢ok farkli modelle ele alinarak saglanabilir. Bu durum edinilen bilginin
niteligine gore degismektedir (Ormrod, 2013: 86-87).

Tasarim faaliyeti, hakikati arayis sirasinda dili ile kurmaca bir gergeklik sunar, {iriine
ait var olusun gerceklerini anlatir ve dnerir (Giines, 2023: 51). Tasarim egitiminin anla-
silmasi i¢in oncelikle tasarim ve tasarimci kavramlarinin tanimlanmasi gerekmektedir.
Tasarim; bilgi edinme, kavramlar: zihinde bigimlendirme, kurgulama, betimleme ve
tiretme stireci olarak tanimlanabilir. Tasarim karmasik iliskileri ¢6zebilme yetisi gerek-
tirir. Bu nedenle hangi disiplinine ait olursa olsun tasarim; pek ¢ok parametresi olan,
tizerinde siirekli diistintilmesi gereken, doniisiimlii ve uzun bir stiregtir (Evcil, 2014:121-
122). Tasarimct ise duyum, algi, diisiinme, hayal giicii gibi tasarim siirecindeki beceriler-
le kendi diinyasinda yarattig1 nesneyi, gergek diizleme tasiyan kisidir (Tunali, 2004: 72).

Tasarimai yetilerinin bircogunu aldig1 tasarim egitimiyle kazanmaktadir. Tasarim egiti-
minin, antik ve orta ¢agdaki usta ¢irak iliskisine dayanan yapisy; zamanla fiziki ortamlari
bulunan, deneyimleyerek 6grenmeyle birlikte formel ve pratik anlayisin stirdiiriildiigi
bir egitim ortamini pekistirmistir. Glinimiiz tasarim egitiminde tasarim deneyimi, 6g-
renciyle arasinda dogrudan bir bag kurmaktadir. Tasarim egitimi siireci, usta ¢irak ilis-
kisine eklenen tasarim atélyelerinin ve yaraticilig1 artiran destek modellerin yapilandi-
rilmasiyla biitiinlesmistir (Kaptan, 2003: 41-42).
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Tasarim egitimi, hayal giliclinii harekete gegiren gorme ve diisiinme bi¢imlerini giindelik
hayatin i¢inden gegirebilen 6grenme motivasyonuyla basladigi i¢in tasarim egitiminde,
6grenme farkindaligini canli tutabilecek eylemler 6nem tagimaktadir (Aydinli, 2015: 5).
Tasarim egitiminde temel amag, 6grencilere nasil tasarlanacagini ya da kendi tasarim
yontemlerini nasil kesfedip gelistirebileceklerini 6gretmektir (Ulusoy, 1999: 127). Tasa-
rim egitiminde, tasarlama eylemindeki yaraticilik olgusunun gelisimi, farkli deneyimsel
yontemlerin deneyimlenmesine baglidir (Bacanli vd., 2011: 538). Bu tiir arayislar tasa-
rim egitiminde kullanilan yontemlerin gesitlenmesini, dolayisiyla tasarimda yaraticili-
gin gelismesini saglamaktadir.

Tasarim ve tasarim siireci, yaraticilik kavramini igeren; diisiinebilme, farkli bakis agila-
r1 sergileyebilme ve yenilikgi iiretimlerde bulunabilme becerilerini kazanma siireglerini
kapsar (Besgen, 2015: 423). Yaraticilik, bireyin 6grendigi ve 6grenecegi kavramlari ilis-
kilendirerek karsilastig1 problemleri, ¢6zebilmesi ve ortaya 6zgiin fikirler koyabilmesi
etkinligidir (Giilerytiz, 2002: 11). Buna bagli olarak yaraticilik, ensek diisiinme yetisi
gerektirir. Yaraticilik yetisine sahip olan kisi, kendini sinirlamadan farkli diisiincelerin
arayisina girerek baglamlarla iliski kurabilir (Yurtsever, 2011: 32).

Tasarim egitiminde, 6grencinin sorumluluk alarak onceden 6grendigi ve gelecekte 6g-
renecekleriyle arasinda bag kurmasini saglayan yeni bir olusum meydana gelmektedir.
Ortaya ¢itkan bu olusum, 6grenci odakli bircok farkli tasarlama yonteminin siklikla
kullanilmasini saglamistir (Kesici, 2019: 230). Farkli yontemlerin tasarim egitiminde
kullanilmasi, tasarimda biitiinii gorebilme ve yaratic diigiinceyi gelistirmektedir. Tasa-
rimin bir yontem dahilinde ilerlemesi, tasarim siirecinin yonetilmesinde biiyiik one-
me sahip olan ekip ¢alismasinin 6niinii agmaktadir. (Sayin, 2007: 61; Tucker ve Abbasi,
2015: 413). Cagdas egitim sisteminin geliserek bilgiye ulagma, bilgiyi kullanma ve do-
niistiirme imkanlariyla ortaya ¢ikan bir¢ok metodolojik yaklasim, yapilan ¢aligmalar:
zenginlestirmekte ve nitelik katmaktadir. Egitim bilimleri ile temeli atilan ve disiplinler
arasi etkilesim ile gelistirilip tasarim egitiminde de kullanilan ADDIE modeli, kullanilan
yontemlerin icerisinde yer almaktadur.

1.2. ADDIE Modeli

Egitimdeki gereksinimler, farkli 6gretim modellerinin kullanilmasiyla karsilanmakta-
dir. Ogrenmenin verimli bir sekilde ilerlemesi icin egitim sisteminde 6gretim tasarimi
modellerinin referans alinmasi gerekmektedir (Siribaddana, 2010: 80). Bu kapsamda
Bloom'un taksonomisi, egitsel 6grenme hedeflerinin karmasiklik ve 6zgiilliik seviyeleri-
ne gore siniflandirilmast igin kullanilan; biligsel, duyussal ve psikomotor alanlarindaki
ogrenme hedeflerini kapsayan 6grenme stratejisine 6rnek olarak verilebilir (Aslan, 2012:
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65). Ogretim tasarimi, egitim alan kigilerin 6grenim siirecinde, gereksinimlerini kargi-
lamak tizere sistematik yaklasimlarla islevsel 6grenme sistemlerini gelistirme eylemidir
(Simgek, 2014: 26). Ogretim tasarimi modelleri, egitim ve 6gretim siireclerinin planlan-
masl, bu siiregte kullanilacak materyallerin tasarlanmasi, siirecin degerlendirilmesi ve
gerekli diizenlemelerin yapilmasi stireglerini igermektedir.

ADDIE modeli, 6gretim tasariminin en bilinen ve siklikla kullanilan 6rneklerinden bi-
ridir (Ozerbag ve Kaya, 2017: 28). Ogretim tasarimi modeli olarak ele alinan ADDIE
modeli, ilk olarak 1975 yilinda genel bir model olarak ortaya konmustur (Tas, 2022: 15).
ADDIE modelinin nasil ortaya ¢iktig1 ve kim tarafindan ortaya konulduguyla ilgili galis-
malar yapilsa da yazili ya da sozlii bir bildirim ortaya konmamustir (Bilgi¢ Tozmaz, 2011:
22; Molenda, 2003: 35). Gorsel 1.de goriildigi gibi ADDIE kelimesi; Analyze (Analiz),
Design (Tasarim), Develop (Gelistirme), Implementation (Uygulama) ve Evaluation
(Degerlendirme) kelimelerinin bas harflerinden olugmakta ve bes asamada ele alinmak-
tadir (Kara, 2022: 83).

ADDIE MODELI
1 2 3 4 5
Analiz Tasarim Gelistirme Uygulama Degerlendirme

Gorsel 1. ADDIE modelinin asamalar: (Kara, 2022).

ADDIE modelinin ilk agsamasi olan analiz kisminda, problemin belirlenmesi, mevcut
bilgi ve becerinin tespit edilmesi, amacin belirlenmesi, dis etkenlere kars: 6nlem alinma-
s1 gibi noktalar tizerinde durulmaktadir (Aldoobie, 2015: 69; Branch, 2009: 18). Tasarim
agamasl, calismanin amaglar1 dogrultusunda faaliyetlerin ve 6grenme siirecinin sistema-
tik sekilde tasarlandig1 asamadir. Bu asama analiz asamasinin aslinda bir degerlendirme-
sini olusturmaktadir (Simsek, 2016: 106). Gelistirme asamasi ise edinilen verilerden yola
¢ikarak iceriklerin, son seklinin verildigi asamadir. Uygulama asamasi, sekillendirilen
etkinliklerin plan dahilinde gerceklestirilmesi olarak tanimlanabilir. ADDIE modelinin
son agamast olan degerlendirme kisminda ise agamalarin sonunda ortaya ¢itkan sonucun
degerlendirilmesiyle olusur (Kara, 2022:84).

ADDIE modelinde her bir adimin ¢iktis, diger adim i¢in girdi olusturmaktadir. Tim
agamalarin dogru bir sekilde yonetilmesiyle birlikte ADDIE modeliyle yapilan ¢alisma-
larin sonuglari, nitelikli bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. ADDIE modeli, siireg igerisinde
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tasarimcilara kolay takip edilebilir bir yap: sunmakla birlikte yiiz ytize ya da ¢evrimi igi
ortamlarda rahatlikla uygulanabilmektedir (Dogan vd., 2012: 576; Aldoobie, 2015: 70).
Tasarim siireci, ADDIE modeli tarafindan sunulan olanaklar ve konuya yonelik edinilen
bilgiler 151¢1nda kolaylikla uygulanabilmektedir (Cheung, 2016: 4).

1.3. Mekansal Alg1 ve Cocuk Hastanelerinde I¢ Mekan Tasarimi

Mimarligin bas rol oyuncusu olan mekan, insan1 ¢evreden belirli dl¢iide ayiran ve ice-
risinde kisilerin eylemlerini gerceklestirmesine imkan taniyan bosluklardir (Zevi,1990:
16; Hasol, 1979: 344). Insan ve mekan siirekli olarak etkilesim icindedir. Mekanin fizik-
sel ozellikleriyle insanin davranis bigimleri arasindaki iliski; mekan kavramina, degisi-
me acik yeni anlamlar kazandirmaktadir. Bu baglamda mekan kavramy, kisideki algi ile
daha anlaml bir boyut kazanmaktadir.

Mimarliktan alinan haz, algiyla deger bulmaktadir (Leland, 2006: 18). Algi, duyu verile-
rini harekete gecirerek cevredeki nesneleri veya olaylar: anlama siirecidir. Bu siireg so-
nunda kavramlar anlamli hale getirilip yorumlanmaktadir. Algy; diisinme, hayal etme,
iliskilendirme gibi bir¢ok bilissel faaliyetin bir parcasidir ve kisinin biligsel yapisina gore
farklilik gosterir (Goldstein, 2010: 45-46; Siegel, 2006; Smith, 2002: 501-502). Cevresel
etkenler, duyulara uyar1 gondererek alginin olusumunu saglamaktadir. Boylece mekén-
sal algy, kisilerin duyu yollariyla gergeklesmis olur.

Mekanin algilanmasi ve yorumlanmasi, ¢ocuk ile yetiskin kisilerin fiziksel ve zihinsel
aktivitelerine bagl olarak degisiklik gosterir. Algisal farkliliklar: ortaya koymak igin ¢o-
cuklarin fiziksel, biligsel ve sosyal gelisim siireclerini analiz etmek gerekmektedir. Kisi-
nin gevreyle etkilesime girmesi dogum stireciyle baglamis olur. Cocuk, ¢evreden aldig1
uyaranlar1 duyular yoluyla alarak zihinsel olarak isler, sonrasinda davranisa doniistiire-
rek tepkisini agiga ¢ikarir (Mutlu, 2022: 40). Bu dogrultuda ¢ocuklarin birincil olarak
kullandig1 mekanlar, gocuklara 6zel olarak tasarlanmalidir.

Hastaneler; hasta, refakatci, saglik personeli gibi bir¢ok kullanici kitlesi tarafindan kulla-
nilan, halka agik ve karmasik islevli yapilardir. Diinya Saglik Tegkilatrna gére hastaneler;
miisahede, teshis, tedavi ve rehabilitasyon olmak tizere gruplandirilabilecek saglik hiz-
metleri veren, hastalarin uzun ya da kisa siireli tedavi gordiikleri, yatakli kuruluslardir
(Eceoglu, 2010: 1). Yetigskinlerde oldugu gibi ¢ocuklarda da bu tanimlamaya uygun sag-
lik hizmetlerinin alimlar1 gerceklesmektedir. Hastaligin durumuna gore gerek acil servis
gerek tan1 ve tedavi birimleri ¢ocuklar i¢in tam tegekkiillii hastanelerde ayrica yiiriitiil-
mektedir. Bu durum ¢ocuklarin tedavi gordiigii mekanlarin, ¢ocuklara 6zgii bir sekilde
tasarlanmasi gerektigi gercegini ortaya koymaktadir. Cocuk ve yetiskinlerdeki psikolo-
jik yapinin farklilik gostermesi, enfeksiyonlarin yayilma riskinin en aza indirgenmesi
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bakimindan hastanelerde, ¢ocuk ve erigkin hastalar icin ayr1 bolimler olusturulmakta-
dir. Cocuklar i¢in tasarlanan saglik birimlerinde; ¢ocuklarda rahatlatici etkiler birakan,
pozitif diisinmeye sevk eden, hastaliklara karsi kendilerini giiglii hissedebilecekleri,
uzayan bekleme siireglerinde mekanla etkilesime gecip vakit gegirebilecekleri ortamla-
rin saglanmasi gerekmektedir (Mutlu, 2022: 39).

2. YONTEM

Tasarim stiidyosu proje siirecinde ADDIE modelinin kullanilarak 6grenciler tizerindeki
etkisinin arastirilmasi amaciyla ¢alisma ortami belirlenmis, ADDIE modelinin agamala-
rina gore veriler toplanmuis ve veri analizleri yapilmistir. Gorsel 2.de belirtildigi gibi aras-
tirmanin yontemindeki ¢alisma ortami, ¢ocuk acil servisi koridoru ve ¢ocuk poliklinigi
bekleme salonundan olugsmaktadir. Verilerin toplanmasinda gozlem teknigi kullanilarak
ADDIE modelinin agamalar1 olan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendir-
me evrelerinden saglanan veriler elde edilmistir. Veri analizinde, tasarim agamalarindan
edinilen veriler metin analizi teknigi ile analiz edilerek yorumlanmuigtir.

CALISMA ORTAMI =***ssssssssss  VERITOPLAMA  **+ss=sssssess.  VERI ANALIZI

Tasarim egitimi alan 6grenciler ile Gozlem teknigi ile tasarim Metin  analizi ile tasarim

gocuk acil koridoru ve poliklinigi siirecinde ADDIE modelinin agamalarindan edinilen verilerin

bekleme salonunun tasarlanmas. planlayict olarak  kullanilip analiz edilerek yorumlanmast.
verilerin elde edilmesi.

Analiz Tasarim Gelistirme Uygulama Degerlendirme
Caligma Senaryolarin Tasarlanan Olgekli sekilde iki Tiim asamalar ile
ortaminda gozlem belitlenmesik karakterlerin boyutlu gizilen ilerletilen siirecin

yapilmasi. Olusturulan galisma gorsellerin ve uygulama

Kullanicilar ile hikayelere gore ortamindaki tasarlanan asamasindan
roportaj teknigi i duvar yiizeyleri ile mekanda i edinilen tasarim

kullanilarak tasarimlarinin olgekli sekilde boyutlu olarak giktilarinin
beklentilerinin yapilmast. iliskilendirilmesi. ifade edilmesi. degerlendirilmesi.
sorgulanmasi.

Gorsel 2. Calismanin yontem semasi (Yazar tarafindan hazirlanmstir).

Yapilan ¢aligma, i¢ mimarlik boliimiiniin dordiincii sinifinda egitim alan bes 6grenci ile
yiiriitiilmiistiir. Tki 6grenci, cocuk acil servisi koridorunu; ii¢ 6grenci, cocuk poliklinigi
bekleme salonunu tasarlamistir. Yapilan tasarimlarin arastirmada kullanilmas: igin 6g-
rencilerden izin belgesi alinmis ayrica gozlem ve roportaj tekniginin kullanilarak ¢ocuk
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hastalar, ebeveynleri, doktor ve hemsireler ile yapilan goriismeler i¢in etik kurul onay
belgesi alinmigtir.

Caligmanin ilk adim, arastirma alaninin analiz asamasidir. Bu kapsamda Selguk Uni-
versitesi, Tip Fakiiltesi Hastanesi, Cocuk Acil Servisi ve Cocuk Polikliniginde yerinde
gozlem ve analiz yapmak amaciyla 12- 13. 01. 2023 tarihleri mesai saati igerisinde ¢alis-
ma ekibi olarak ziyarette bulunulmustur. Buradan saglik hizmeti alan; 12 ¢ocuk hasta ve
ebeveynleri, 6 doktor ve 9 hemsire ile hizmetin gerceklestigi ortamda roportaj teknigi ile
goriismeler saglanmstir.

Caligma alaninda yapilan goriismelerde, ¢ocuklarin bulunduklar: ortama kars1 duygu
ve diisiinceleri, mekéan olgeginde hayal ettikleri gorsel unsurlar sorgulanmistir. Ebevey-
nlere, ¢ocuklarinin bulunduklar1 ortama karst duydugu korku ve isteksizlik durumlari
sorularak mekan i¢in kisisel onerilerde bulunmalari istenmistir. Doktor ve hemsireler ile
yapilan gériismelerde ise cocuklarin motivasyonuna etki eden gorsel unsurlar ve ¢aligma
ortamlarinda ¢ocuklar i¢in ihtiya¢ duyduklar1 mekansal dgeler sorularak ¢ikarimlarda
bulunulmustur.

Analiz agamasinda gerceklestirilen goriismelerin yani sira ¢aliyma ortaminda incele-
melerde de bulunulmustur. Bu dogrultuda yapilan gézlemlere gore notlar alinmis ve
mekanlarin fotografi ¢ekilmistir. Sonrasinda, ¢alisma alaninin sinirliligi géz 6niinde bu-
lundurularak ¢ocuk acil servisi koridoru ve ¢ocuk poliklinigi bekleme salonunun rol6-
veleri alinmigtir. Tablo 1.de belirtildigi gibi alinan réléveler, gelistirme ve uygulama asa-
masinda yapilacak olan iki ve ii¢ boyutlu ¢izimlere saglikli referanslar vermesi amaciyla
yerinde birebir 6lcekte dijital ortama ge¢irilmistir.
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Tablo 1. Mekdnlarin fotografi ve plan semasi (Yazar tarafindan hazirlanmigstir).

Fotograflar Plan semalar1

(— — — —
Gozlem odasi 2 Gozlem odast 1 Muayene
odasi 1
Giris[ > T
— Acil servis girigi >
Gocuk acil servisi Eczane odasi2  Personel we
Koridoru
\ V oV

Cocuk acil servisi koridoru

Cocuk poliklinigi bekleme
salonu

[

Caligmanin ikinci boliimii olan tasarim asamasinda proje konseptine gore senaryolar
hazirlanmis ve buna bagli olarak calisma ekibinin 6zgiin sekilde ¢izdigi karakterler ta-
sarlanmustir. Tasarlanan karakterler, analiz asamasinda edinilen bilgi ve gozlemlere da-
yali olarak tasarlanmistir. Analiz béliimiinde elde edinilen veriler, galima ekibi ve proje
yiriitiiciisii tarafindan incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda; ¢ocuklarin saghik
hizmeti alirken duygularini somut bir sekilde ortaya ¢ikarabilecek gorsel unsurlarin ol-
masi gerektigi, hastane icerisinde tedavi goriirken ya da beklerken onlarin ilgisini geke-
bilecek gorsellerin olmasi gerektigi, koridorlarda ve bekleme alanlarinda daha 6nce kar-
sillasmadiklar1 6zgiin ¢izgi karakterleri incelemekten hoslandiklari, masals1 bir kurguyu
ilgi gekici sekilde takip ederek hos vakit gecirebildikleri gozlemlenmistir.

Roportaj teknigi ile elde edilen goriis ve onerilerden bazi sdylemler su sekildedir: Co-
cuklarin séylemleri; “burada oyun oynamak, ¢izgi film izlemek isterim”, “igne yapilma-
sindan korkuyorum”, “cok canim sikiliyor”, “resim yapmayi ¢ok severim”. Ebeveynlerin

»

soylemleri; “uzun siire beklemekte giiglitk ¢ekiyoruz”, “cocuklarin vakit gegirebilecekle-

» o«

, “cocugum aglayan ¢ocuklardan cok etkileniyor

» <«

ri bir yer olsa iyi olur , “cocugum ben
hasta degilim deyip eve gitmek istiyor”. Saglik personellerinin séylemleri; “cocuklar
genellikle 6n yargiyla geliyor”, “cocuklarda korku ve ¢ekimserlik bulunuyor”, “bekler-
ken genellikle telefondan video izliyorlar”, “masals1 konugmalar onlar1 motive ediyor”,

“bekleme alaninda ya da koridorlarda gocuklara gore tasarimlarin olmasi onlarin ilgisini
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gekiyor”, “koridorlarin ¢ocuklara gore tasarlanmasi gerekir”.

Edinilen gozlemlere gore dncelikle tasarim senaryolar: olusturulmustur. Buna gore ¢o-
cuk acil servisinde ¢ocuklarin duygularini somutlastirmak ve kendi i¢ diinyalarindaki
hisleri a¢1ga ¢ikartmak amaciyla insani duygularin gorsellestirilmesi yapilmistir. Bu bag-
lamda Tablo 2.de belirtildigi gibi; diisiinme, giilme, korkma, endise duyma, hayal etme,
sevme, umut etme, utanma gibi insani duygular 6zgiin bir sekilde karakterize edilerek
tasarlanmigtir. Ote yandan ¢ocuk poliklinigi bekleme salonunda, mekanin duvar yiizey-
lerinde bir hikaye kurgusu olusturarak bir gezgin ¢ocugun, farkl: yerleri gezerek karsi-
lagtig1 farkli karakterler ve sehir ikonlar1 tizerinde durulmustur. Bu baglamda, 6zgiin
sekilde tasarlanmig gezgin ¢ocuk karakterinin, Istanbul, Ankara, Konya, Bursa, Nevsehir
gibi Tiirkiyenin farkli illerini gezmesi ve bu gezinti siirecinde karsilastig: farkli karakter-
lerin tasarimi yapilmustir.

Tablo 2. Tasarim senaryosuna gore tasarlanan karakterler (Yazar tarafindan hazirlanmigtir).

Karakter tasarimlari
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Caligmanin iigiincli agamasi olan gelistirme boélimiinde, olusturulan senaryo iizerin-
den tasarlanan karakterler mekandaki duvar yiizeyleri ile iliskilendirilmistir. Tasarlanan
karakterler birbirinin tamamlayicisi olarak tasarim senaryosunun biitiinliigiinii bozma-
dan kurgulanmistir. Mekéani kullanan ¢ocuklarin, baslangictan bitise kadar biittinligii
saglayacak sekilde mekanla etkilesim kurmasinin saglanmasi goz 6niinde bulundurul-
mustur. Tablo 3’te belirtildigi gibi cocuk acil servisinin koridorunda olusturulan ve ki-
sisel duygular temsil eden karakterler, iki boyutta duvar ytizeyleri ile iligkilendirilmistir.
Bu dogrultuda ¢ocuklara hissettikleri duygulardan kagmadan yasamalari, yanlislardan
ders alarak dogru yolda ilerlemeleri gorsel mesajlar ile sunulmugtur. Ote yandan ¢ocuk
poliklinigi bekleme salonunda ise diger birimde oldugu gibi islevsel ve estetik degerler
6n planda tutularak karakterler ile olusturulan senaryo, iki boyutta duvar yiizeyleri ile
olgekli sekilde iliskilendirilmis ve ¢izimleri yapilmistir. Bu dogrultuda, saglik hizmeti
almak icin gelip poliklinikte bekleyen ve Tiirkiye'nin farkl illerini gorme firsat1 bula-
mayan ¢ocuklara farkl sehirlerin belleklerinde yer edinmesi saglanmustir. Ayrica senar-
yoda kurgulanan gezgin ¢ocuk karakterinin, farkl sehirlerde karsilastig1 karakterler ile
gorsellere dayali anlatilan hikayeler daha gekici sekilde sunulmaya ¢alisiimistir.

Tablo 3. Tasarlanan karakterlerin duvar yiizeyleriyle iliskilendirilmesi (Yazar tarafindan hazirlanmstir).

Duvar yiizeylerinin goriiniisleri
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Cocuk poliklinigi bekleme salon

09 < ISIDYIA WIIVSV.L B LVNVS ISTLISHIAIN) NTOAVNV



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 49-68

Caligmanin dordiincii agamasi olan uygulama boliimiinde, tasarlanan mekénlar ¢ bo-
yutlu olarak ¢izilmistir. Uygulama asamasinda, sirasiyla gelen analiz, tasarim ve gelis-
tirme boliimlerinde yapilan galismalarin bir biitiin olarak mekanda yansitilmasi saglan-
mustir. Bu kapsamda 6lgiileri alinan, senaryosu diizenlenen, senaryoya gore tasarimlarin
gegeklestigi ve iki boyutlu sekilde duvar tasarimlarinin ¢izildigi kurgular birlestirilerek
mekana yansitilmis ve biitiinciil olarak tasarim sonucu ortaya konmustur.

Tablo 4.te belirtildigi gibi, dikkat edilen konu mekanin islevsel ve estetik agidan biitiin-
ligiiniin saglanarak ele alinmasidir. Bu kapsamda ¢ocuk acil sevisi i¢in tasarlanan ve
kisisel duygular1 temsil eden gorsel karakterler anlam biitiinliigiinii bozmadan duvar
yiizeylerine ardisik sekilde yerlestirilmistir. Cocuk poliklinigi bekleme salonu mekanin-
da da ele alinan, gezgin ¢ocugu temsil eden karakter ve bu karakterin gezdigi sehirler,
sehirlerde karsilastig1 farkli karakterler sirasiyla anlam bitiinliigii saglayacak sekilde
mekanin ii¢ boyutlu tasariminda ele alinarak ¢izilmistir. Boylece her iki mekani da de-
neyimleyen ¢ocuklara mekan ile saglikli etkilesim kurma firsat1 saglanmustir.

Tablo 4. Tasarlanan mekanlarin ii¢ boyutlu sekilde uygulamas: (Yazar tarafindan hazirlanmistir).

Mekanlarin ii¢ boyutlu uygulamasi

Cocuk acil servisi koridoru

Cocuk poliklinigi bekleme salonu
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Calismanin son adimi olan beginci asamada ise yapilan iki proje ADDIE modelinin her
bir asamasina gore proje yiriitiiciisii tarafindan degerlendirilmistir. Tasarim stiidyosu
projesinin siireciyle biitiinlestirilen ADDIE modelinin, ortaya konan tasarimlarda ve
ogrenciler iizerindeki etkileri gozlemlenerek degerlendirmeye alinmistir.

3. BULGULAR

Arastirmadan edinilen veriler, calisma ortaminda belirlenen sinirliliklar icerisinde or-
taya konan tasarimlara dayanarak toplanmistir. ADDIE modelinin agsamalarini referans
alarak yiriitiilen tasarim siirecinden elde edilen veriler, metin analizi teknigi ile analiz
edilerek yorumlanmuigtir.

Analiz agamasinda, aragtirmaya katilan i¢ mimarlik boliimii dérdiincii sinif 6grencile-
rinin ¢aligma ortami olarak ele aldig1 ¢ocuk acil servisi ve ¢ocuk poliklinigi bekleme
salonunda gozlem yapmasi, empati kurma yetilerini gelistirmistir. Boylece, tasarim yap-
madan once saglik hizmeti alan ¢ocuklari izlemeleri onlarla ve saglik personelleriyle go-
riigmeleri, hasta cocuklar gibi diisiinebilme yetisi kazandirmis ve onlarin beklentilerini
ogrenebilmesini saglamistir. Ayrica ele alinan mekanlarin rolovelerinin yerinde alinarak
cizilmesi tasarim agamasinda gercekgi ve islevsel cizimlerin ortaya ¢ikmasini saglamstir.
Boylece hayali bir tasarim yerine islevi olan hayata gecirilebilir projelerin ortaya ¢ikma-
sin1 saglamustir.

Tasarim asamasinda, senaryolar belirlenerek karakterler tasarlanmistir. Boylece proje-
deki tasarimin temelleri atilmigtir. Kurgulanan senaryolarla birlikte 6grenciler tarafin-
dan tasarlanan projelerin sinirliliklarinin saptanmasi saglanmustir. Belirlenen sinirlilik-
lar tasarim agamasinda 6grencilerin diisiinsel olarak dagilmasini 6nlemistir. Ayrica bu
asamada tasarlanan karakterlerin her birinin hikayesi olusturulmustur. Bu durum 6g-
rencilerin parga parca tasarladiklar: her bir gorseli 6ztimsemesini saglamustir.

Gelistirme agamasinda, tasarlanan karakterler duvar ytizeyleriyle iliskilendirilmistir. Bu
durum 6grencilerin tasarim agamasinda par¢adan biitiine gidebilme yetenegini gelistir-
mistir. Karakterler ile kurgunun ortami arasinda koprii gorevi goren baglami bu asama
ile birlestirebilmislerdir. Bu baglamla islevsel ve estetik anlayisin ayni oranda yiiksel-
mesi, 6grencilerin tasarim asamasinda motivasyonlarini arttirmistir. Boylece 6grenciler
kendinden emin bir sekilde tasarim biitiinliigiinii olusturmustur.

Uygulama asamasinda ise tasarlanan duvar yiizeyleri birlestirilerek mekanlarin, ¢
boyutlu ifadesi ortaya konmustur. Gorsel 3’te belirtildigi gibi arastirmaya katilan 6g-
renciler, ADDIE modeline gore yonetilen siire¢ icerisinde olusturduklar: pargalarin,
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biitiinselligini gorerek 6grenmisleridir. Bu asamada ti¢ boyutlu olarak ¢izilen mekanlar-
da yasanan yanlislarin en aza indirgendigi ve yanlislarin kii¢iik hamlelerle kapatilabildi-
gi gozlemlenmistir.

PARCA & BOTON iLISKiSI

Gorsel 3. Parca & Biitiin iliskisinin sematik anlatimi (Yazar tarafindan hazirlanmstir).

ADDIE modelinin agamalari ile gerceklestirilen iki farkli mekanin tasarimi, karakter ve
gorsel kurgular iizerinden olusturulan tasarimin mekén ile iligskilendirilmesi dogrultu-
sunda aragtirmaya katilan 6grenciler iizerinde olumlu sonuglar gostermistir. Gegirilen
stireg ile aragtirmaya katilan ekipler hasta ¢ocuk psikolojisi ile diisiinebilme yetisi kaza-
nabilmislerdir. Yerinde mekan1 gorerek ¢ikarilan roloveler daha gergekei tasarimlarin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Kurgulanan senaryolar ve tasarlanan karakterler, i¢ mimari
proje asamasinda konsept gelistirme yetisini pekistirmistir. Buna bagli olarak daha 6z-
glin projelerin ortaya ¢ikmasi saglanmistir. Senaryolar tizerinde yapilan tasarimlarin du-
var yiizeyleriyle iliskilendirilmesi ve ti¢ boyutlu gorsellerle ifade edilmesiyle aragtirmaya
katilan 6grenciler, tasarimda pargadan biitiine gitme yontemini deneyimlemistir.

4.SONUC

Tasarim egitiminde siirecin dogru bir sekilde yonetilmesi ve bu dogrultuda nitelikli
sonuglarin ortaya konabilmesi, ¢oziimlenmesi en zor problemlerden biridir. Kokl bir
geemisi olan tasarim disiplini, gecirdigi siireg igerisinde birgok disiplin ile etkilesime gir-
mis, teknolojik alt yapiyla zenginlestirilmistir. Tiim bunlarin sonucu olarak tasarim egi-
timinde aranan metodolojik yaklagimlar ¢esitlenmistir. Yapilan tasarimlarin, belirlenen
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hedefler dogrultusunda problemsiz bir sekilde olusturulmasi igin bilimsel olarak kanit-
lanmis yontemlerle siirecin yonetilmesi nem tasimaktadir. ADDIE modeli, tasarim egi-
timinde uygulanabilen ve bu siirece katk: saglayan yontemlerden birdir.

ADDIE modelinin tasarim siirecine etkisinin arastirilmasi amaciyla yapilan bu ¢aligma-
dan edinilen verilere gore ele alinan modelin, tasarim stiidyosu projelerindeki planlama-
larda kullanilabilecegi goriilmektedir. Tasarim siirecindeki asamalara gore; ¢aliyma or-
tami olarak belirlenen mekanlar igerisinde gozlem yapilmasi ve mekéani kullanan kisiler
ile iletisime gecilmesi, aragtirmaya katilan 6grencilerin empati kurma becerisini gelis-
tirmistir. Senaryolarin gelistirilmesi ve buna bagli olarak olusturulan karakter tasarim-
lari, proje siirecindeki konsept gelistirme ilkesinin saglikli bir sekilde tamamlanmasini
saglamustir. Tasarlanan karakterler, duvar yiizeyleriyle iliskilendirilerek parcadan biitiine
gidebilmenin ¢oziimlenmesine katki saglamistir. Ug boyutlu gorsellerin olusturulmast,
mekandaki biitiinselligi somut olarak gérebilmelerini ve tasarimin sadece fikirsel degil,
uygulanabilir sekliyle daha anlamli oldugu sonucunu kanitlamigtur.

Sonug olarak tasarim egitiminde uygulanan projelerde, ADDIE modelinin tasarim sii-
reciyle birlestirilerek her bir asamasinin eksiksiz takip edilmesi, tasarim egitimi alan 6g-
renciler icin dgretici ve verimli bir sonug ortaya koymaktadir. I¢ mimari tasarimlarin
proje siirecinde uygulanacak metodolojik yaklasimlar, projelerin niteligini arttirmakta-
dir. Bu dogrultuda, ADDIE modeli gibi bilimsel olarak kanitlanmis farkli yaklagimlarin,
tasarim egitiminde ele alinan projelerde kullanilmasi 6nerilmektedir.
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OZET

Ik ¢aglardan bugiine insanoglu, farkli gereksinimlerine cevap verebilecek arag gereglere
sahip olabilmek igin beyin giiciine damsmis ve bu dogrultuda iiretmistir. Ancak degi-
sen-doniisen- gelisen diinya diizeninde beyin giicii, yerini insan yasamini kolaylastiran
ileri teknolojik sistemlerin olusumuna birakmigstir. Bu noktada bazi teknolojik ilerlemeler
toplumsal yasam pratiklerini temelden degistiren bir gii¢ olarak ele alinmaktadir. Giincel
ve tartisilan bir konu olan yapay zekd (YZ) da bu teknolojik ilerlemenin basinda gelen ro-
botlar olarak farkli etki degerleriyle egitimden is sahalarina kadar bircok alana entegre ol-
mus durumdadir. Dolayisiyla YZ'yi, interdisipliner bir kavram olarak ele almak dogru bir
yaklasim olabilir. Bu ¢alisma da, i¢c mimarlik disiplini 6zelinde ele alinarak YZ'nin i¢ mi-
marlik egitimindeki rolii iizerinden birtakim degerlendirmeler yapmay: amaglamaktadir.
Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan olgubilim yaklasimi kullamilmastir.
Bir devlet iiniversitesinin i¢ mimarhk boliimiinde yiiriitiilen ve 2022-2023 bahar done-
minde verilen bir ders kapsaminda kullanilan YZ araglarinin ve bu araglarla elde edilen
somut ¢iktilarin, dersi alan ve arastirmaya goniillii katilim saglayan 6grenci deneyimleri
iizerinden etki degerleri ortaya ¢ikarilacaktir. Bu etki degerlerin belirlenmesine yonelik ise
ogrencilere cevrim ici ortamda hazirlanmis bir anket ¢alismas: sunulmustur. Anket ¢alis-
masina gelen geri bildirimler neticesinde elde edilen bulgularla, YZ araglarinin ve elde edi-
len ders ¢iktilarimin siirecteki basari/fayda durumlarimin tespitinin alanda literatiire katk:
saglamasi gerekgesiyle bu ¢alisma yapilmak istenmigtir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, Yapay zeka araglari, Ic mimarlik egitimi, Deneysel tasa-

rim siireci, Ogrenci deneyimleri.
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ABSTRACT

Human beings, who have used their brain power to meet their needs since ancient times,
have started to produce with the help of machines and changing and developing techno-
logies. Artificial intelligence (Al) is one of these technological developments and many fields
have been integrated. This study is addressed specifically in the discipline of interior design
and aims to make some evaluations on the role of Al in interior design education. The phe-
nomenology approach, one of the qualitative research methods, was used in the research.
The impact values of the Al tools used and the concrete outputs obtained with these tools
within the scope of a course conducted in the interior design department of a state univer-
sity and given in the spring semester of 2022-2023 will be revealed through the experiences
of the students who took the course and voluntarily participated in the research. To deter-
mine these impact values, a survey was prepared online and presented to the students This
study was intended to contribute to the literature in the field by determining the success/
benefit status of Al tools and the obtained course outcomes in the process, with the findings
obtained as a result of the feedback received from the survey.

Keywords: Artificial intelligence, Artificial intelligence tools, Interior design education, Ex-
perimental design process, Student experiences.

" Kiitahya Dumlupimar University, Faculty of Architecture, Department of Interior Design, merve.buldac@dpu.edu.tr,
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1. GIRIS

Karmasgik gorevleri yerine getirme, 6grenme, problem ¢ézme, karar verme gibi insan
benzeri yetilere sahip olma kabiliyetini ifade eden YZ bir¢ok alanda/disiplinde hizla ge-
lisme gostermektedir. Interdisipliner bir kavram olarak ele alinan bu teknoloji, her is
sahasinda oldugu gibi farkli egitim alanlarinda da kullanilmaya baslanmistir. Bu egitim
alanlarindan biri de ¢alisma kapsaminda incelenen i¢ mimarlik disiplinidir. I¢ mimarlik
disiplini mekanlarin tasarlanmasi ve uygulanarak kullanilmasini igeren mesleki kismi
bir tanima sahip olup, insan yagamini fiziksel ve tinsel deger agisindan kolaylastirmay1
hedeflemektedir. I¢ mimarlikta YZ'nin kullanimi, tasarim siireglerini optimize ederek
(hizli tasarim ¢oztimleriyle i¢ mimarlar daha fazla yenilik¢i tasarimlar gergeklestirebilir)
kisiye 6zel ¢ozlimler tiretmek gibi farkli agilardan deger katmaktadir. Veri analizi yapa-
bilme &zelligiyle, kullanici gereksinim, istek ve begenilerini anlayarak daha iyi mekénlar
yaratmaya olanak tanimaktadir. Dolayisiyla, YZ ve i¢ mimarlik arasindaki iliskiyi an-
lamlandirabilmek i¢in; YZ'nin nasil kullanilacagina, hangi noktalarda devreye girece-
gine ve kullanici i¢in daha islevsel, konforlu ve verimli mekanlarin gelistirilmesindeki
potansiyel katkilari tizerine odaklanmak gerekmektedir.

Bu ¢alismada da bahsi gegen YZ'nin i¢ mimarlik disiplinine olan potansiyel katkilarinin
olgtimiine ve degerlendirilmesine, 2022-2023 bahar doneminde yiiriitillen ve 6grencilerin
mekani algilama bigimlerini YZ araglar1 araciligiyla gozlemlemeyi amaglayan ilgili so-
mut ders ¢iktilar1 katk: saglamistir. Her 6grenciden kendisine yerli/yabanci bir film seg-
mesi ve segilen filmlerde ge¢en mekansal betimlemeleri kendi algilar1 izerinden -filmin
ana fikrinden/konusundan uzaklasmadan- YZ araglarini kullanarak yeniden tiretmeleri
beklenmigtir. Ozellikle YZ araglarini ders althig1 olarak kullanma gerekgesi ise hizli ve
alternatifli mekansal oneriler iiretmek olmustur. Calisma kapsaminda goniillii katilim
saglayan oOgrencilerin ¢evrim i¢i ortamda hazirlanmis anket ¢alismasina verdikleri
cevaplar iizerinden, YZ araglarinin ve bu araglarla ders kapsaminda elde edilen sonug
triinlerin siiregteki potansiyel bagari/fayda etki degerlerine yonelik bir degerlendirme
yapilacaktir.
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1.1. YZ Kavrami ve YZ Araglari-I¢ Mimarlik fliskisi

YZ kavrami basit bir tanimla insan zekasinin taklidi olarak kendisini gosteren robot ma-
kineler olarak tanimlanabilir. Ancak tarihsel siirecte incelendigi zaman kavramin ortaya
¢ikist gok eski donemlere dayanmakla birlikte; (i) Yapay zekanin dogusu (1943-1956),
(ii) Altin ¢ag (1956-1974), (iii) Ilk yapay zeka kist (1974-1980), (iv) Patlama (1980-
1987), (v) Ikinci yapay zeka kis1 (1987-1993), (vi) 2012-2021 olmak iizere alt1 boliimde
incelenen YZ kavramu giincel tarihe kadar farkli gelismelerle ve tanimlarla literatiire ve
yasama entegre olmus, olmaya da devam etmektedir (http 1) (Tablo 1).

Tablo 1. Yapay zekd zaman ¢izelgesi (http 2) (yazar tarafindan uyarlanmistir)

ilk Yapay Zeka Kist
1974-1980

Yapay Zekanin Dogusu
1943-1956

Elektronik Beyin-1943 Perceptron — 1957 Moravec’s Paradox

“A Logical Calculus of Ideas Immanent in | Frank Rosenblatt Moravec’in paradoksu, yapay zeka ve
Nervous Activity” — Warren S. McCulloch & robotik arastirmacilarin, geleneksel
Walter H. Pitts The General Problem Solver varsayimlarin aksine, yiiksek seviyeli akil

Altin Cag
1956-1974

. . (GPS)-1957 yiiriitmenin ¢ok az hesaplama gerektirdigi,
Computing Machinery and The General ~Problem Solver (GPS) | ancak  diisiik  seviyeli  sensorimotor
Intelligence-1950 demonstrated by Newell, Shaw & Simon. becerilerinin muazzam hesaplama

kaynaklarma gereksinim duydugu sonucuna
ulagmalartyla ortaya atilmigtir.

1950 yihinda Alan Turing’in, disiinen
makineler yaratma olasihg hakkinda ADALINE - 1960

diisiincelerini paylastig1 makalesi, bir doniim
noktasi yaratti.

Ben, Robot-1950

Isaac Asimov, biiyiik etkileri olmus “Ben,
Robot” isimli bilim kurgu romanini
yaymladi.

Yapay Zeka ve Oyun-1951

1951°de Manchester  Universitesi’nin
Ferranti Mark 1 makinesini kullanan
Christopher Strachey bir dama programi,
Dietrich Prinz ise bir satrang programi yazdi.

John McCarthy-1955

1956°daki Dartmouth Konferansi i¢in 1955
yilinda isim babasi oldugu Yapay Zeka
terimini ortaya atmistir.

Dartmouth Konferansi-1956
1956 tarihli Dartmouth Konferansi, Marvin
Minsky, John McCarthy ve iki kidemli bilim
adami Claude Shannon ve Nathan Rochester
tarafindan diizenlendi.

ADALINE (Adaptive Linear Neuron or later
Adaptive Linear Element) Bernard Widrow &
Ted Hoff

Unimation — 1962
ilk endiistriyel robot sirketi Unimation
kuruldu.

XOR Problemi — 1969

“Perceptrons: An Introduction to
Computational Geometry” — Marvin Minsky &
Seymour Papert

Cylons — 1978

Orjinal “Savas Yildizi Galactica” bilim
kurgu dizisi savasgl robotlar Cylonlart
tanittr.

Patlama
1980-1987

ikinci Yapay Zeka Kist
1987-1993

2012-2021
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First National Conference Of
The American Association Of
Artificial Intelligence — 1980
Amerikan Yapay Zeka Dernegi’nin (AAAT)
ilk  Ulusal Konferansi, Stanford’da
diizenlendi.

Skynet — 1984

flk “Terminator” filmi, yakin bir gelecekte,
yonettigi  katil robotlarla diinyayr ele
gegirmis Skynet isimli bir yapay zekay:
tasvir etti.

Multilayer Perceptron — 1986
“Learning internal representations by error
propagation” — D.E. Rumelhart & G.E.
Hinton & R.J. Williams

Yiizbas1 DATA — 1987
TV serisi “Uzay Yolu: Yeni Nesil“, kendinin
farkinda android Yiizbast DATA’y1 tanittt

Kis Kosullar:

Yapay zekamin is diinyas1 iizerindeki
etkileyiciligi bir ekonomik balona isaret edecek
sekilde yiikseldi ve disti. Cokiis, hiikiimet
kurumlarinin = ve  yatinmcilarin  algisinda
gerceklesti.  Alan, elestirilere  ragmen
ilerlemeye devam etti.

Support-Vector Networks — 1995
Corinna Cortes & Vladimir Vapnik

Deep Blue ve Kasparov — 1997
IBM’in Deep Blue’su, Garry Kasparov ile
girdigi satrang karsilagmasini kazandi.

Al: Artificial Intelligence — 2001
Steven Spielberg, “Al: Artificial Intelligence”
isimli filminde, bir robot ¢ocugu basrol olarak
tanitti.

Deep Neural Network (Deep

Learning) — 2006
Ruslan Salakhutdinov & Geoffrey Hinton

Apple Siri - 2011

Watson ve Jeopardy! — 2011
IBM’in  Watson  bilgisayar1, televizyon
yarigsmasi “Jeopardy!” sampiyonlar1 Rutter ve
Jennings’i yendi.

Grafik Islemcileri (GPU) Cag-
2012

Alex Krizhevsky, Ilya Sutskever ve Geoff
Hinton, Large Scale Visual Recognition
Challenge (LSVRC) isimli goriintii isleme
odakli yarismada, en iyi hata oranini yariya
indirerek birinci oldu. Modellerini egitirken
kullandiklari en Onemli parga grafik
islemcilerdi ve yapay zeka i¢in GPU ¢ag1
baglamis oldu.

Her - 2013

“Her” isimli bu filmde, kalbi kirik
Theodore’un bir yazilmla askina taniklik
ediyoruz.

Amazon Alexa — 2014
Ex Machina - 2014

“Ex Machine”, Turing Testi’ni merkeze
aliyor ve yapay zeka alanindaki bir ¢ok
fikirsel tartigmaya deginiyor.

Puerto Rico — 2015

Future of Life Institute, ilk konferansini
olan Yapay Zeka Giivenligi Konferansi‘ni
diizenledi.

Tay — 2016

Microsoft, Twitter’da hesap agtig1 Tay isimli
chatbotu, insanlar tarafindan  yanhs
egitildiginden dolayr 24 saat iginde
kapatmak durumunda kaldi.

Asilomar — 2017

Asilomar Conference on Beneficial Al
(Faydali Yapay Zeka), Future of Life
Institute  tarafindan,  Kaliforniya’daki
Asimolar Konferans Alani’nda diizenlendi.

2017 — Transformer Networks:
Déniistiiriicii aglar adinda yeni bir sinir agt
tiird tanitild.

2018 - BERT

Google, doniistiiriicii ag tabanh dogal dil
isleme modeli BERT’i yaymladi. —
AlphaZero: Deepmind AlphaZero, sadece
kendi kendine oynayarak kisa siirede
diinyanin en iyi satrang oyuncusu oldu.

2019

1,5 milyar parametreli GPT-2, OpenAl
tarafindan yaymlandi.

2020-GPT-3(175 Milyar
Parametre)

Alphafold: 50 yildir iizerinde ¢alisilan
protein katlanma probleminin ¢ziimiinde
yapay zekd kullamilarak biiyiik bir adim
atildi.

2021- DALL-E

Yaziyla tarif edilen resimleri iretebilme
yetenegi olan DALL-E adli ¢alisma OpenAl
tarafindan yaymlandi.
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Insanlarin i¢inde bulunduklar: farkli ¢aligma alanlarina gére degisen YZ kavramina
iliskin getirilen tanimlar da bu kapsamda c¢esitlilik ve farklilik gosterebilmektedir. YZ
kavrami Tablo 1'de de goriildigii gibi, 1956 yilinda Dartmouth Konferansrnda John
McCarthy ve arkadaglar: tarafindan sunulan bir 6neri mektubunda ge¢mis, kavramin
mucidi olarak McCarthy kabul edilmistir. Insanlarla i¢ ice olan ve insanligin kapasi-
tesini/verimliligini arttirmay1 amaglayan YZ (Liu, vd. 2018, s. 34403), canli bir orga-
nizmadan yararlanmadan, yapay araglarla olusturulan ve insan davranislarini/hareket-
lerini makineler araciligiyla yapan teknolojik bir 6zelliktir (Sucu ve Ataman, 2020, s.
41). Uretimde dengelerin ve denklemlerin degistigi bir siireci de beraberinde getirmistir
(Buldag ve Eren, 2022, s. 360). Makine tstiinliigii ve sundugu olanaklar iiretim siireg-
lerini farkli bir noktaya getirmis, makine-insan arasinda bir iletisim dinamigi ortaya
¢ikarmistir. Bahsi gecen makine iistiinliigii ¢alisma kapsaminda da incelenen YZ gibi
teknolojik gelismelerin, gesitli gorevlerde insan performansini gelistirmesi ya da agmasi
olarak ifade edilebilir. Makine-insan iletisiminde birlikte calisma eylemi iki tarafin gii¢-
li yonlerini tamamlama egilimi gostermektedir. Makineler, analitik gérevlerde bagarili
bir performans sergilerken, insanlar yaraticilik ve duygusal zeka gerektiren islerde 6n
plana ¢ikmaktadir. Dolayisiyla bu isbirlik¢i eylemde makineler araciligiyla otomatikle-
sen is siireclerindeki verimlilik ve hiz potansiyelinin artis gostermesi insan is giiciiniin
daha stratejik ve yaratici is tanimlarina odaklanmasina imkan tanimaktadir. Sucu ve
Atamana benzer bir diger tanima gore, insanlar tarafindan yapilan ve zeka gerektiren
her tiirlii eylemi/hareketi vb. makinelere yaptirma bilimi olarak getirilen tanim kavrami
genel olarak agiklamaktadir (Minsky, 1968'den aktaran Gezici, 2021, s. 88). Ulusal Yapay
Zeka Strateji sine gore YZ, bilgisayar ya da bilgisayar kontroliindeki bir robotun birgok
eylemi zeki canlilara benzer sekilde yerine getirme yetisine sahip bir sistem olarak ta-
nimlanmakta; terim olarak ise, dinamik ve belirsiz ortamlarda akil yiiriitme, genelleme,
geemis deneyimlerden 6grenme ya da anlam kesfetme gibi insani 6zelliklerle donatilmig
sistemler icin kullanilmaktadir (2021, s. 12). Tirk Dil Kurumu ise Ulusal Yapay Zeka
Stratejisi tanimina benzer bir tanimla YZ'yi, “bir bilgisayarin, bilgisayar kontroliindeki
bir robotun ya da programlanabilir bir aygitin insana benzer bi¢imde algilama, 6gren-
me, fikir yliritme, karar verme, sorun ¢ozme, iletisim kurma vb. islevleri sergileyebilme
yetenegi” olarak tanimlamaktadir (http 3). Bartneck vd. (2021, s. 7) ise YZ kavraminin
miitevazi baglangiclardan kiiresel etkiye sahip bir teknolojik gelismeye doniistiigiini ifa-
de etmektedir. Council of Europe sozliigiine gore YZ, insanin biligsel yeteneklerini bir
makine tarafindan yeniden tiretmek olan bilimler, teoriler ve teknikler dizisidir. Mevcut
gelismeler, daha 6nce bir insana devredilen karmagik gorevlerin bir makineye emanet
edilebilmesini amaclamaktadir. Ancak YZ terimi, “giiclii/genel/stiper” YZ (¢ok farkli
ozel sorunlar1 tamamen bagimsiz bir sekilde baglamsallastirabilen) ile “zay1f” YZ (kendi
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egitim alanlarinda son derece iyi performans gosteren) arasinda ayrim yapan uzmanlar
tarafindan da ayr1 ayr1 tanimlanmaktadir (http 4). ANI (artificial narrow intelligence)
olarak da isimlendirilen zayif YZ, olduk¢a karmasik algoritmalar ve sinir aglar1 tarafin-
dan yénlendirilse de tekil ve hedefe yonelik bir sistemde galigmaktadir. Insana atif yapi-
lan zekadan uzak oldugu igin zayif kategorisine girmektedir. Yiiz tanima, kendi kendine
giden araba ya da internet aramalar1 ANI 6rnekleri arasinda sayilabilir. AGI (artificial
general intelligence) ve ASI (artificial super intelligence) i¢in durum biraz daha farklidir.
AG]I, bir insanin yapabilecegi herhangi bir gorevi yerine getirebilmektedir. ASI ise, insan
davranislarini ya da eylemlerini anlamanin ya da taklit etmenin 6tesinde onu temel dii-
zeyde anlama becerisine sahiptirler (Ozkiran, 2022, s. sy). Dolayisiyla dar ya da genel/
stiper YZ tercihi, yapilmasi hedeflenen eyleme ve sektore gore degisiklik gostermektedir.
Bugiiniin YZ kullanimina bakildiginda, iletisim, is, islem gibi pek ¢ok eylemin dijital or-
tamdan gerceklestirilmesi, bilgiye hizli erisim, konum bulma, bankacilik, sosyal medya,
saglik vb. yasamin bir¢ok alaninda kullanildig: goriilmektedir (Komalavalli vd., 2020, s.
90-91). Yagamin her alanina entegre olmasi ve bunun sonucunda insanlara ait verilerin/
bilgilerin kimlerin eline gegebilecegi ya da bu bilgiler iizerinden nasil islemler yapilabi-
lecegi gibi beraberinde ciddi ve hakli endiseler tasiyan bu teknoloji (Oliveira vd., 2020,
s. 1-3), zaman ve kaynak tasarrufu saglayacak, kullanici deneyimini artiracak, hizl ve
dogru sonuglar elde edecek vb. eylemler iizerinden dogru kullanildig1 zaman endiseler
kadar yasami kolaylastiran bir yaklasimla olumlu da elestirilmektedir.

Calisma kapsaminda da incelenmesi hedeflenen egitim odakli YZ kullanimi, diger
is sahalarina gore aktif rol oynamamakla birlikte yavas yavas isbirlik¢i eylemlerin
gerceklestigi gdzlemlenmektedir. I¢ mimarlik gibi tasarim odakli disiplinler, hizla degisen
teknolojinin etkisiyle doniisim ve degisim gostermektedir. Ogrenciler tasarlama/
uygulama/iiretme odakli bir egitim siizgecinden ge¢mekte, bunun i¢in kullanilan
makine ya da araglarla (bilgisayar, 3d yazic1 vb.) 6grenci arasindaki iletisim, bu arag-
larin/makinelerin gelismesiyle de birlikte farkli bir boyuta tasinmaktadir. Bu gelisimin
arka planinda ise bugiiniin teknolojik yaklasimi olan YZ yatmaktadir. YZ-igmimarlik
iligkisi farkli sekillerde etkilesime girmekte ve iyi niyetli kullanimi ile disipline entegre
edilmesi alana 6nemli katkilar saglamaktadir.

Kullanic1 gereksinim, istek ve begenilerine odakli bu disiplinde en dogru mekéani tasar-
layabilmek icin iyi bir analiz siireci gecirmek gerekmektedir. Insan beyni bu noktada
hep basrolde olup, fikirlerin tasarlama-uygulama-iiretim siireglerine geciste makine/YZ
gliciine bagvurmak olagandir. Somut ¢iktilarin elde edilme siireglerinde ise; Midjouney,
Lexica, Playground Ai, Interior Ai, Dall-E vb. bir¢ok YZ araglarina bagvurulmaktadr.
Tim bu araglarin ¢alisma pratigi benzer olup; metin, anahtar kelimeler ya da gorsel
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tizerinden elde edilmek istenen sonuglari farkli alternatifler iizerinden kullaniciya sun-
maktadur.

Calismanin 6rneklemini olusturan ilgili ders kapsaminda ise 6grencilerden kendilerine
bir film se¢meleri ve filmde gegen i¢/dis mekan ve donati betimlemelerini ilgili
filmin karakterlerini de géz 6niinde bulundurarak kendi alg1 ve yorumlama bigimleri
dogrultusunda deneysel bir siire¢ gecirerek yeniden tasarlamalar1 istenmistir. Bunu
yaparken de YZ'nin sundugu araglardan faydalanmalar1 beklenmistir.

2. CALISMANIN YONTEMI

Aragtirma yontemi olarak nitel aragtirma yontemlerinden biri olan olgubilim yaklagimi
kullanilmistir. Bu yaklagimin kullanilma nedeni, ¢aligma kapsaminda 6grenci deneyim-
leri iizerinden bir degerlendirme yapilmasi istegidir. Bir devlet iiniversitesinin I¢ mimar-
lik boliimiinde, 2022-2023 bahar déneminde yiiriitiilen ve ¢alismada ele alinan tigiincii
smif dersi kapsaminda, dersin birincil hedefi olan YZ araglariyla deneysel somut ders
¢iktilarina ulagabilmek i¢in agagida yer alan siire¢ adimlari izlenmistir;

o Ogrencilerin mekansal algi kavramini anlamalar {izerine detayli sunumlar yapilarak
kavramin tartisilmast,

o Her 6grenci tarafindan i¢-dis mekén betimlemeleri ve donati tasarimlar giiclii olan
bir filmin segilerek izlenmesi, (yerli ya da yabanci olmas: konusunda herhangi bir
sinirlama getirilmemistir)

« Izlenilen filmlerin karakterlerine ve mekan tasarimlarina iliskin 6grenci sunumlari,
» Yeniden yorumlamak/tasarlamak iizere i¢-dis mekan ve donati segimleri,

o Tasarim siirecinde kullanilacak YZ araglarini daha iyi anlamak ve kullanabilmek i¢in
YZ kavramu iizerine detayli sunumlar ve tartisma,

D Deneysel tasarim suireci,
» Deneysel tasarim siirecinden elde edilen verilerin sunumu.

Deneysel tasarim siirecinde amag; “Filmin karakterlerinden ve konusundan uzaklagma-
dan kendi alg: bigimleriniz tizerinden segtiginiz mevcut mekéanlari/donatilar: sizler na-
sil tasarlardiniz?” sorusuna yanit aramak olmustur. Burada YZ araglarinin deneysel bir
yontem olarak kullanilmasinin sebebi ise, zamandan tasarruf ederek hizli ve farkl: alter-
natifler sunan gorseller iireterek araglarin basarisini tartismak ve i¢ mimarlik disiplinine
bu araglarin entegre edilebilirligi tizerine diigiindiirmektir. Calismaya goniilli katilimcr
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olarak dahil edilen 6grenci cevaplarinin degiskenlik gosterebilecegi diisiincesiyle “Go-
ogle Forms” uygulamasi iizerinden ¢evrim i¢i hazirlanmis ve altis1 goktan se¢meli, altist
acik uglu olmak tizere on ki adet sorunun yer aldig1 anket ¢alismasina iligkin link 6g-
rencilerle paylasilmistir. Anket sorularina gelen geri bildirimler neticesinde elde edilen
bulgularla, YZ araglarinin ve kullanilan bu araglarla edinilen deneysel somut ders ¢ikti-
larinin siiregteki basari/fayda durumlari tizerine bir degerlendirme yapilmaktadir. Aras-
tirmada kullanilan anket ¢aligmasi i¢in, ilgili devlet iiniversitesinin Sosyal ve Beseri Bi-
limler Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kurulundan 04.08.2023 tarihli ve 215831 sayili
onay alinmustir. Yirmi ii¢ (23) 6grenci ile goniilliiliik esasl katilima dayanarak gercekle-
sen anket ¢alismasinda, verilerin ¢6ziimlemesi yapilarak birtakim bulgulara ulagilmstir.

Anket Calismas1 Sorulari ve Ogrenci Geri Bildirimleri

Arastirmada kullanilan anket sorulary; (i) Demografik bilgiler (1 adet ¢oktan se¢meli)
ve (ii) YZ araglari ile ilgili sorular (5 adet ¢oktan se¢meli/6 adet agik uglu) olmak tizere
on iki adet soru ile iki boliimden olugmaktadir (Tablo 2). Ogrenci geri bildirimleri direk

alint1 olarak Goniillii Katilimer (GK) koduyla Tablo 2'de gosterilmistir.
Tablo 2. “Deneysel Tasarim Siirecinde Yapay Zeka Araglarinm Kullanim: I¢ Mimarlk Egitiminde Bir Ders
Modeli Ciktilart” Bagliklt Calismanin Anket Sorular (yazar tarafindan olusturulmustur)

Demografik Bilgiler

Kadin l:| Erkek l:|

Cinsiyet sorusuna gelen geri bildirimde, anket ¢aligmasina katilan yirmi ti¢ kisinin (23) %73,9’unu kiz

ogrenciler olustururken; %26,1’ini de erkek 6grenciler olusturmaktadir.
@ Kadin

Sekil 1. Cinsiyet yiizdesi

YZ Araglari ile ilgili Sorular

e Hangi yapay zeka araclarindan yararlandiniz?

Midjourney
Dall-E

Interior Ai

Lexica

| |Playground

[ ] Photoshop Ai
DT ettt e
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Gelen cevaplar dogrultusunda yiizde dagilimlarina bakildigi zaman ¢ogunluk Midjourney, Lexica (%78,3) ve
Playground (56,5) YZ araglarini tercih ederken; bunlari Dall-E (%39,1), Interior Ai (%30,4) ve Photoshop Ai
(%26,1) takip etmektedir. Sekil 2°de de goriildiigii izere diger YZ araglarinin ¢ok daha az tercih edildikleri

gozlemlenmektedir.

18 (%78,3)
9 (%39,1)

7 (%30,4)
18 (%78,3)
13 (%56,5)

6 (%26,1)

2 (%8,7)

BlueWillow 2 (%8,7)
Dream by wombo, dream art... 1 (%4,3)
Bing Creator 1(%4,3)
Bing,Toonme 1(%4,3)
Adobe 1(%4,3)
Leanordo.ai, discord bluewill... 1(%4,3)
1(%4,3)
Dream, DreamArt 1(%4,3)
Dream ai, Dream studio, Bin... 1(%4,3)
Gencraft 1(%4,3)
Leonardo.ai 1(%4,3)
Picsart Al 1(%4,3)
DreamAi 1(%4,3)

0 5 10 15 20

Sekil 2. Yararlanilan YZ araglar: yiizdeleri

e Yapay zeka araglarma erigim sekliniz nedir?

Telefon

Tiim 6grenicilerin bilgisayardan erisim sagladig1 ancak %39,1°lik bir dilimin ayrica telefon iizerinden de

erigim sagladigi goriilmektedir.

Telefon 9 (%39,1)

Tablet |0 (%0)

Bilgisayar 23 (%100)
0 5 10 15 20 25

Sekil 3. YZ araglarina erisim sekli yiizdesi

8/ € ISIDYIA WIVSV.L B LVNVS ISTLISUIAIN) NTOAVNV



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 69-91

e Deneysel tasarim siirecinizde yapay zeka araglarinin sagladigi avantajlar nelerdir?
l:| Zamandan tasarruf

l:| Hizli konsept paftasi olusturma

|:| Hizli gorseller olusturma

l:| Revizyon kolaylig

|:| DEBRIT et

Gelen geri bildirimlerde; hizli gorsel olusturma (%87), zamandan tasarruf (82,6), revizyon kolaylig1 (%69,6)
ve hizli konsept paftasi olusturma (%56,5) YZ araglarmnin sundugu 6nemli avantajlar olarak degerlendirmeyi

miimkiin kilmaktadir.

Zamandan tasarruf 19 (%82,6)

Hizli konsept paftasi olugturma 13 (%56,5)

Hizli gérseller olugturma 20 (%87)
Revizyon kolayligi 16 (%69,6)
Tasarim bulma stirecini kolayla... 1(%4,3)
Kaynak bilgiyi arttirma yeni veri... 1(%4,3)
Yaratici fikirler sunma 1(%4,3)
Hedeflenen imgenin hizlica olu... 1(%4,3)
0 5 10 15 20

Sekil 4. YZ araglarinin sundugu avantajlar yiizdesi

e Deneysel tasarim siirecinizde yapay zeka araglarinin sagladig1 dezavantajlar nelerdir?

l:| Promptlari algilamama

l:| DT e

Kullanim limiti (%87) ve promptlari algilamama (%82,6) en yiiksek yiizde degerleriyle YZ araglarinin
sundugu dezavantajlar olarak degerlendirilirken, erisim, baz1 YZ araglarina 6rnek imaj yiikleyememe, iiyelik
bedelleri, istenilen formu tam olarak yansitamamasi ve farkli bir tasarim yaklasimini algilayamama (tasarimi

bozmak gibi) gibi gerekgeler de dezavantajlar arasinda 6grenci deneyimleri tizerinden belirtilmistir.

Erigim 5 (%21,7)

Kullanim limiti 20 (%87)
Promptlari algilamama 19 (%82,6)
Bazi yapay zeka programlarina... 1(%4,3)
Uyelik bedelleri 1(%4,3)
istenilen formu tam olarak yans... 1(%4,3)
Belirlenen tasarim anlayisin dis... 1(%4,3)

0 5 10 15 20

Sekil 5. YZ araglarinin sundugu dezavantajlar yiizdesi
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e Yapay zekayla elde ettiginiz i¢ mekan kurgularinda basarili buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Bir katilimci, basarisiz buldugu bir YZ aract olmadigmi belirtmis, dokuz katilimci gerek¢e sunmadan
Midjourney, Lexica, Dall-E ve Playground, Leonardo Ai, Bluewillow YZ araglarini basarili olarak belirtmis,
GK (goniilli katilimer) ile kodlanmis on ii¢ katilimer ise sirastyla;

GK1. “Lexica, diger YZ araglaria gore daha kaliteli ve girilen metinlere daha uygun gorseller hazirladi”.
GK2. “Dream by Wombo, kullandigim yedi YZ araci arasinda kaynaklara en yakin ve gercek¢i sonucu veren
uygulamaydi1”.

GK3. “Midjourney’i basarili buldum ¢iinkii girilen promptlari girdigimde giizel ve detayli sonuglar elde
edebildim”.

GK4. “Promptlar1 en iyi algilayan YZ aract Midjourney idi”.

GKS. “Lexica, Bing ve Midjourney istenilene yakin sonuglar ¢ikardigi i¢in {iglinii de bagarilt buldum”.
GKe6. “En basarili Midjourney oldu. Gerekge olarak ise, daha gergekei, promptlart dogru algilama hem gorsel
hem de metin odakli ¢aligmasi diyebilirim. Daha profesyonel olarak ChatGPT iizerinden de promptlar
olugturarak kullanmak daha verimli hale getirmistir”.

GK7. “Lexica digerlerine gore daha gergekei sonuglar verdi”.

GKS8. “Elde etitigim i¢ mekan kurgularinda basarili buldugum iki program Midjourney ve Nightcafe Studio
oldu. Midjourney aracimi kullanmayi tam anlamiyla 6grenemesem de genel olarak elde ettigim sonug
tirlinlerde estetik ve kaliteli sonuclar gordiim. Ayni sekilde Nightcafe Studio YZ aracindan da oldukca
memnun kaldim. Girdigim metne uygun ve detayli gorseller olusturmak konusunda basariliydi. Ayrica
kullanimi kolaydi. Her iki uygulama da revizyon kolaylig1 saglayarak ve alternatif gérseller iirettikleri i¢in
tasarim siirecinde igsimi kolaylastirdigini sdyleyebilirim”.

GK9. “Midjourney digerlerine gére promptlar1 daha net algilayabiliyor ve istenilen sonuglar1 daha giizel
verebiliyordu”.

GK10. “Istenilen gorseli cesitlilik agisindan ¢ok fazla gorsel sunmasi agisindan Leonardo Ai aracini basarili
buldum”.

GK11. “Interior Ai, istedigim i¢ mekéanlara yakin gorseller olusturdu”.

GK12. “Dream Ai iizerinden limit olmadan ¢alisma yapabildim ve birden ¢ok deep learning modeli oldugu
icin mekanlar {izerinden bu farkli metotlar1 uygulama firsat1 yakaladim”.

GK13. “Midjourney’de gorsel elde etme sinir1 daha genis oldugu igin alternatifli i¢ mekanlar olugturabildim”.

Gelen cevaplar iizerinden bir degerlendirme yapildiginda, 6grencilerin biiyiik bir gogunlugunun Midjourney
YZ aracindan memnun kaldigi, gerekce olarak ise diger araglara gore girilen promptlari daha basarili

algilamasi ve farkli varyasyonlar tizerinden daha gergekei i¢ mekan kurgularina ulagmis olmalar gosterilebilir.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz i¢ mekan kurgularinda basarisiz buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Iki katilime1 basarisiz bulmadigim ifade etmis, sekiz katilimei gerekge gostermeden Adobe Firefly, Bluewillow,
Dream Ai, Lexica, Midjourney, Playground Ai, Dall-E YZ araglarinin basarisiz oldugunu belirtmislerdir.
Kalan on ti¢ katilimei ise sirayla;

GKI1. “Adobe Firefly promptlar algilamada zay:f kald1”.

GK2. “Dall-E gerceklikten uzak daha ¢ok iki boyutlu gorseller sundu”.

GK3. “Dream Ai i¢ mekan kurgusunda basarisizdi. Girilen promptlarla alakasi olmayan gorseller iiretti”.
GK4. “Gencraft i¢ mekanda olmasini istedigim 6zellikleri tanimlayamadi”.

GKS5. “Midjourney giincel olan mekan gorsellerini algilayip yeniden ¢esitli alternatifler iiretebiliyor ancak
eski bir gorseli yeniden iiretmek konusunda oldukca basarisiz”.

GKG6. “Playground Ai promptlart tam olarak algilayamad: ve net olmayan, okunmasi zor gorseller tiretti”.
GK7. “Playground Ai aracinin iicretsiz beta versiyonu avantaj sunsa da promptlari algilayip gercekei gorseller
tiretmek noktasinda basarili oldugunu sdyleyemem”.

GKS. “Playground Ai ve Interior Ai i¢ mekan kurgusunda promptlar algilayamamalarindan dolayi istedigim
sonuglari bana sunamadi”.

GKO. “Playground Ai aracin1 diger programlara gore prompt algilama noktasinda daha basarisiz buldum”.
GK10. “Runway YZ aracii sundugu kisitli kullanim limiti ve gerceke¢i olmayan gorsel iiretimi nedeniyle
basarisiz buldum”.

GK11. “Starry Ai araci diger araglara gore istedigim performansi gosteremedi”.

GK12. “Starry Ai yiiz odakli karakter tasarimlarinda daha basarili ancak i¢ mekanlar i¢in ayni basariy1
gosteremedi”.

GK13. “Playground Ai girilen metinden bagimsiz gorseller iirettigi i¢in basarisiz buldum”.

Geri bildirimler de gosteriyor ki; Playground Ai araci, diger araglara gore promptlar1 bagarilt bir sekilde
algilamama, istenilen netlikte gorsel liretmeme ve girilen metinlerden bagimsiz i¢c mekan gorselleri iiretme

gibi nedenlerden dolay1 gogunluk 6grenci deneyimleri neticesinde basarisiz bulunmustur.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz dig mekan kurgularinda basarili buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Bir katilimc1 basarili buldugu bir YZ aracinin olmadigini belirtirken, on iki katilimer gerekge gdstermeden
Lexica, Dall-E, Adobe Firefly, Midjourney, Playground ve Leonardo Ai araglarmi dig mekan kurgusunda
basarili bulduklarini belirtmislerdir. Kalan on katilimci ise sirasiyla;

GK1. “Diger YZ araglarina gore Lexica araci olusturdugu dis mekan gorsellerde daha kaliteliydi ve girilen
metinlere daha yakin ve uyumlu gorseller olusturdu”.

GK2. “Midjourney hem kaliteli hem de gergekgi 6zellikleri gok iyi bir sekilde yansitti. Istedigim sonuglara i¢
mekan gorsellerine gore daha hizl bir sekilde ulagtim”.

GK3. “Dream by Wombo 6zellikle cephe tasarimlari igin en iyi sonuglar1 veren YZ araci oldu”.

GK4. “Sectigim filmdeki dis mekan sahnelerine yakin gorseller iirettigi i¢in Lexia YZ aracindan ¢ok memnun
kaldim”.

GKS. “DreamArt 6rnek gorsellere ¢ok yakin sonuglar verdi”.

GKG6. “Dream Studio araci dig mekan kurgularinda basarili buldugum bir arag oldu. Sundugu segenekler ve
kullanim kolaylig1 sayesinde istedigim tasarimlari/gorselleri olusturmak oldukg¢a rahat oldu. Dis mekan
tasarim siirecini verimli ve yaratici bir sekilde yonetmemi sagladi”.

GK7. “D1g mekanlar1 anlattigim gibi konsepte uygun bir sekilde gorseller olusturdugu i¢in Midjourney aracini
bagarilt buldum”.

GKS8. “Lexica YZ aracinin istenilene uygun daha gergekei dig mekanlar sundugunu diisiiniiyorum”.

GK9. “Daha canli renklerle olusturdugu gorseller ve girilen anahtar kelimeleri basarili algiladig: ig¢in Lexia
aracini daha basarili buldum”.

GK10. “D1sg mekanlar tizerinde en ¢ok kullandigim araglar Lexia ve Dream Ai oldu. Ancak Lexia aracinin dig

mekan gorselleri olduk¢a gercege yakindi”.

Anket sorusuna gelen cevaplar neticesinde, 6grenciler deneysel dis mekan tasarim siireglerinde ¢ogunluk

olarak gercekei, canli ve anahtar kelimeleri algilama gibi gerekcelerden dolay: Lexica YZ aracini basarih

bulduklar1 sonucuna varilmaktadir.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz dis mekan kurgularinda basarisiz buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Katilimcilardan bir kisi basarisiz buldugu bir YZ aract olmadigini, on bir kisi Midjourney, Lexica, Adobe
Firefly, Starrry Ai, Runway, Bluewillow, Tiktok ve Dall-E yapay zeka araglarini gerekce gostermeden basarisiz
bulduklarini belirmis, kalan on bir kisi ise sirasiyla;

GKI1. “Playground Ai girilen metnin aksine farkli gorseller olusturdugu igin basarisiz buldum”.

GK2. “Lexica i¢ mekan gorsellerindeki gosterdigi basarty1 dis mekan gorsellerinde gosteremedi”.

GK3. “Ai Art ve Deep Ai dis mekén tasarim siirecinde ¢ok iyi sonuglar vermedi”.

GK4. “Playground Ai aracinin olusturdugu gorseller son derece kalitesizdi ve okunmasi giig, belli olmayan
gorsellerdir”.

GKS. “Playground Ai diger mekan kurgularinda oldugu gibi dis mekan kurgusunda da tanimlh ve detayli
metinleri algilamayip, girilen anahtar kelimelere gére tasarimlar olusturdu. Bu da tam olarak istenilen
gorselleri elde etmeme yardimci olmadi”.

GKae6. “Playground ve Interior Ai girilen promptlari pek algilayamadigi i¢in istedigim sonuca ulagamadim,
basarisiz buldum”.

GK7. “Denedigim tiim YZ araglarinda detayli girdiim metinlere ya da anahtar kelimelere ragmen g¢ok
basarisiz sonuglar elde ettim”.

GKS8. “Detaysiz, gergek¢i olmamast ve anlagilmayan dis mekan gorselleri sundugu i¢in Dream Ai aracini
basarisiz buldum”.

GKO9. “Lexica YZ arac1 birbirinden bagimsiz, konuyla iligkili olmayan gérseller sunmasi agisindan basarisiz
buldum”.

GK10. “Playground Ai araci promptlari ¢ok bagimsiz algilayip, konuyla alakasiz gérseller iiretmesi agisindan
basarisizdi”.

GK11. “Playground YZ aracinin animasyon ve ¢izgisel olarak komutlandigini ya da egitildigini diistiniiyorum.

Gergek dis1 birgok alternatif sunmasi agisindan basarisiz buldum”.

Gelen cevaplar da gosteriyor ki, Playground Ai araci promptlari algilayamama, gergek¢i olmayan ve kalitesiz
gorseller sunma gibi gerekgelerden dolay1 6grenci deneyimleri iizerinden en basarisiz oldugu diigiiniilen YZ

araci olarak gosterilebilir.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz donati tasarimlarinda basarili buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Iki katilime1 basarih bulduklar1 bir YZ aract olmadigim, alt: katihime1 Playground Ai, Dall-E, Midjourney ve
Lexica araglarinin donati tasariminda daha basarili oldugunu gerekgesiz sunarken, kalan on bes katilimct
gerekeeleriyle birlikte sirasiyla;

GK1. “Lexica YZ arac1 diger araglara gore daha kaliteli gérseller olusturdu ayrica girdigim metni digerlerine
gore daha iyi algiladi. Bu yiizden siire¢ i¢inde benim i¢in donati tasarimlarinda basariliydi”.

GK2. “Midjourney, Adobe Firefly ve Lexica YZ aracim basarih buldum. Ug boyutlu tasarimlari yeterli
kalitedeydi”.

GK3. “Dream by Wombo, dogru anahtar kelimelerle son derece ger¢ekgi sonuglar verdi”.

GKA4. “Lexica girilen anahtar kelimeleri dogru algilay1p, istedigim donati tasarimlarini elde etmeme yardimet
oldu”.

GKS. “Gerek konsept gerekse de istedigim detaylara sahip donatilari bana sundugu i¢in Microsoft Bing Image
Creator aracini basarili buldum”.

GKG6. “Lexica, Midjourney ve Bing araglarini istenilen ve yiikledigim gorsellere yakin sonuglar verdigi igin
bagarili buldim”.

GK7. “Midjourney i¢/dis mekan kurgular1 kadar donati tasariminda da basariliydi”.

GKS8. “Lexica ve DreamArt hem gergekci hem de alternatifli tasarimlar sundugu igin benim igin ikisi de
basariliyd:”.

GK9. “Donat1 tasarimlarinda BlueWillow, Lexia ve Bing Ai en basarili buldugum YZ araglar1 oldular.
BluWillow’un sundugu alernatifli sonuglar sayesinde secenekler artti, farkli stil, renk paletleri ve stilleri ile
giizel tasarimlar olusturabildim. Ayrica Lexica ve Bing Ai araglarinin kullanim kolay ara yiizleri ve onerileri
ile tasarim siirecimi daha verimli hale getirdi ve metin tabanl komutlarla 6zellestirme imkan1 sagladi”.
GK10. “Sundugu gergekgi gorsellerden dolayr Midjourney YZ aracini basarili buldum”.

GKI11. “Istedigimle birebir sonuglar verdigi i¢in Gencraft aracin1 basarili buldum”.

GK12. “Leonardo Ai donati tasariminda oldukga basarili bir arag oldu benimi igin”.

GK13. “Playground Ai aracinin istedigim donati detaylarini daha basaril algiladigini diisiiniiyorum”.

GK14. “Donati lizerinde istedigim renk ve formu bana sunmasi agisindan Picsart Ai aracini basarili buldum”.
GK15. “Yiikledigim referans donati gorsellerini istedigim sekilde ve farkli varyasyonlarla sundugu igin

Lexica ve Dream Ai araglarini basarili buldum”.

Gelen cevaplar dogrultusunda i¢ mekan ve dis mekan kurgularinda oldugu gibi donati tasarimlarinda da en

basarili oldugu diistiniilen YZ araglart Midjourney ve Lexica olmustur.
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e Yapay zekayla elde ettiginiz donati tasarimlarinda basarisiz buldugunuz araglar hangileri oldu?

Gerekgeleriyle yaziniz.

Iki katilime basarisiz buldugu bir YZ araci olmadigini, sekiz katilimer; Lexica, Adobe Firefly ve Playground
Ai, Starry Ai, Deep Ai araglarini basarisiz buldugunu, kalan on ti¢ katilimc ise sirasiyla;

GK1. “Diger tasarimlarda oldugu gibi donati tasariminda da girdigim metne/anahtar kelimelere uymayan gok
farkli gorseller olusturdugu igin Playground Ai aracini basarisiz buldum”.

GK2. “Dall-E genellikle eskiz ¢izimi olarak iki boyutlu tasarimlar sunup ii¢ boyutlu gorseller sunamadigi igin
basarisizdi benim agimdan”.

GK3. “Uzerinde ok zaman kaybedip, tiim detaylartyla girdigim promptlari ¢ok zor algiladigi igin Lexica YZ
aracini basarisiz buldum”.

GK4. “Anahtar kelimeleri algilamay1p, ¢ok bagimsiz, alakasiz donati tasarimlari irettigi icin Playground Ai
benim i¢in basarisizdi”.

GKS. “Playground Ai girdigim agiklamalara ragmen istedigim kalitede ve detayda donatilar iiretemedi”.
GKe6. “Playground Ai ve Interior Ai araglar1 promptlar1 ve yiiklenen gorselleri algilayamadiklar1 ve ilgili
gorselle iliskisiz sonuglar ¢ikardigi i¢in basarisiz buldum”.

GK?7. “Elde ettigim donati tasarimlarinda basarisiz buldugum araglardan biri Dream Ai oldu. Yazdigim metne
uygun donatilar ¢ikarma konusunda basarisizdi ve malzeme ve renkleri algilamada zayif bir performans
sergiledi. Deneysel tasarim siirecimde kisisellestirme seceneklerini saglamakta yetersiz kaldi”.

GKS8. “Adobe Firefly ger¢eklikten ¢cok uzak donat1 tasarimlari elde etmeme neden oldu”.

GKO9. “Lexica YZ aracini basarisiz buldugumu sdyleyebilirim. Ornegin, donem koltugu tasarlamak istedigim
zaman tim detaylariyla koltuga ait 6zellikleri girmeme ragmen standart, siradan koltuk gorselleri olusturdu”.
GK10. “Runway her agidan yetersiz ve basarisiz bir YZ araci diyebilirim”.

GK11. “BlueWillow YZ aracini donati detaylarini algilamak noktasinda diger araglara gore daha basarisiz
buldum”.

GK12. “Canva donatilart mekana uyarlama calist1 ve istenilen donatidan ¢ok farkli sonuglar ortaya ¢ikardi”.
GK13. “Deneysel tasarim siirecinde segtigim filmde amagladigim sey filme atifta bulunacak sekilde
islevsiz/konfor diizeyi diisiik donatilar elde etmekti. Ancak Midjourney, Dall-E ve Playground YZ araglarinin
egitildigi konularin digina ¢ikmakta ¢ok zorlandiklarini gézlemleme sansim oldu dolayisiyla film iizerinden
istedigim donatilar1 elde edemedim”.

Cogunluk cevaplar da gosteriyor ki; cesitli nedenlerden dolayr donati tasarimlarinda Playground Ai en

basarisiz bulunan YZ araci olarak kendisini gostermektedir.
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e Deneysel tasarim siirecinizi degerlendirdiginizde edindiginiz yapay zeka sonug tirtinlerinden/¢iktilarindan

memnun musunuz?

Ogrencilerin %87’si YZ araglarindan elde ettikleri ¢iktilardan memnun olduklarmi ifade ederken kalan
%13’lik dilim ise, gorsellerin net okunmadigy, gergekei ya da istenilenden uzak/bagimsiz tasarim g¢iktilart
iiretmesi, promptlar1 algilama giicliigii gibi cesitli sebeplerden dolay1 yapay zeka araglar1 yardimiyla elde

ettikleri ders ¢iktilarindan memnun kalmadiklarini ifade etmiglerdir.

20 (%87)

1(%4,3)

Gorsel giktilarda her zaman bazi
kisimlarda gorsel bozukluklar ol...
Deneysel tasarim stirecimde
edindigim yapay zeka ¢iktilarin...
Mennunum fakat bazi konularda
promptlari algilama ya da konul...
"Promt" olugturma konusunda
deneyim kazandikga y.z.-aragla...

1 (%4,3)
1 (%4,3)
1 (%4,3)
1 (%4,3)

0 5 10 15 20

Sekil 6. YZ sonug iiriinlerinden/ciktilarindan memnuniyet yiizdeleri

Anket Calismasi Neticesinde Elde Edilen Bulgular

Katilimcilara yoneltilen altist agik uglu, altis1 coktan se¢meli on iki adet anket sorusuna
gelen geri bildirimler neticesinde genel bir degerlendirme yapildig1 zaman ¢ogunluk ce-
vaplar tizerinden deneysel tasarim siirecinde en basarili/basarisiz bulunan YZ araglar:
birkag 6grenci galigmasiyla 6rneklendirilmistir (Tablo 3) (Gorsel 1-2-3-4);

Tablo 3. Deneysel tasarim siirecinde en basarili ve en basarisiz bulunan YZ araglar

En basarih bulunan YZ araclari En basarisiz bulunan YZ araclar
Midjourney Playground
Lexica

Midjourney: Ders kapsaminda 6grenciler, deneysel tasarim siireci igin segtikleri film
i¢cinde gegen ig/dis mekanlar1 ve donatilar1 kendi alg1 bigimlerine gore deneysel yeniden
tasarladiklarinda/yorumladiklarinda ozellikle i¢ mekan ve donati tasariminda en baga-
rili ve istedikleri tasarim 6l¢iitlerine en yakin sonuglar1 Midjouney araci iizerinden elde
ettiklerini ifade etmislerdir.
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Gorsel 1. Inception filmi araf sahnesinden bir kesit (sol); Midjourney YZ aracindan elde edilen deneysel araf
sahnesi tasarimi (sag) (Ogrenci calismalar arsivinden, 2023)

Gorsel 2. Inception filmi bar sahnesinden bir kesit (sol); Midjourney YZ aracindan elde edilen deneysel bar
tasarimi (sag) (Ogrenci calismalar arsivinden, 2023)

Gorsel 1'de gorildiigii iizere 6grenci tarafindan girilen promptlar: (sag gorsel) algilaya-
rak filmde gecen araf sahnesinin ruhuna yakin bir dig mekan gorseli iiretmistir. Gorsel
2de ise, karakterleriyle birlikte goriilen bar sahnesine yakin liikks olmayan, salas bar at-
mosferi benzer karakterlerle birlikte deneysel somut ¢ikti olarak basarili bir sekilde elde
edilmistir.

Lexica: Ogrenciler Midjouney YZ aracina benzer sekilde Lexica aracinin da dzellikle
dis mekan ve donat: tasarimlarinda tatmin eder seviyede sonug tiriinler sundugunu be-
lirtmislerdir. Gorsel 3’te uyku odasi sahnesinde yer alan uyku kapsiilleri i¢in girilen me-
tin sonucu elde edilen gorselde bigimsel diizen korunmus, form daha yuvarlak hatlarla
mevcut sahneye yakin gorece bagarili bir uyku kapsiilii tasarimi elde edilmistir.
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Gorsel 3. Passengers filminde gegen uyku kapsiillerinden bir kesit (sol); Lexica YZ aracindan elde edilen
deneysel uyku odast tasarimi (sag) (Ogrenci calismalar: arsivinden, 2023)

Playground: Midjouney ve Lexica YZ araglarinin aksine hem i¢ mekén hem dig mekéan
hem de donat: tasarimlarinda en basarisiz ¢iktilar elde edilen arag, Tablo 2'de 6grenci
geri bildirimleri neticesinde sunulan gerekgelerde de goriildiigii tizere Playground gos-
terilmistir.

Gaorsel 4. Ex Machina filminde gegen dogayla biitiinlesik yapi tasarimindan bir kesit (sol); Playground YZ
aract ile elde edilen deneysel yapi tasarimi (sag) (Ogrenci calismalart arsivinden, 2023).

Gorsel 4’te yer alan yap1 dis cephesi i¢in detayl1 bir metin girilmesine ragmen bagimsiz,
dogadan kopuk, farkli geometrik sekillerle tamamlanmis basarisiz bir yap: kabugu tasa-
rim1 sundugu goriilmektedir.

Anket ¢alismasi kapsaminda elde edilen bulgularla, YZ kavraminin egitim modeli i¢ine
zamanla entegre olmasi ve 6grenci deneyimleri iizerinden YZ araglar: tarafindan elde
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edilen giktilarla basari/fayda degerlerini ortaya koymak agisindan ¢alisma 6nemli bir
analiz olarak degerlendirilebilir.

3. SONUC

Iginde bulunulan teknolojik gelismelerin her alanda kendisini gosterdigi gibi i¢ mimar-
lik alaninda da kendisini gosterdigi gozlemlenmektedir. Caligma kapsaminda ele alinan
i¢ mimarlik egitimi siirecinde de 6greten ve 6grenen gruplar giinceli takip ederek tek-
nolojik gelismeleri de egitim siirecine katarak meslegin potansiyelini 6l¢meyi hedefle-
mektedirler. Ozellikle giincel bir konu olan YZ kavraminin sundugu imkanlarla disip-
line iligkin fayda/basar1 etki degerleri ortaya konulmaktadir. YZ-I¢ mimarlik disiplini
arasindaki iliski bazi ol¢iitler gercevesinde avantaj ve dezavantaj saglamaktadir. Bu ikili
iliskinin bir araya gelmesi ve iyi niyetli bir kullanim ile yola ¢ikilmasi kullanic1 deneyimi,
gereksinimleri, ilgili mekanlar1 daha islevsel hale getirmek vb. gibi yeni firsatlar yarat-
maktadur.

Aragtirma kapsaminda ele alinan bir devlet {iniversitesinin I¢ mimarlik béliimiinde
yiriitiilen ve ¢aligmaya 6rnek olan dersi alan tigiincii sinif 6grencilerinin deneyimleri
tizerinden bir degerlendirme yapilmistir. Yirmi ii¢ (23) goniillii katilimcr 6grenciyle ger-
ceklestirilen anket ¢alismasina gelen ve Tablo 2de yer alan geri bildirimler neticesinde
YZ araglarinin en basarili/en basarisiz katki degerlerine gore bazi anahtar kelimeler be-
lirlenmistir (Tablo 4);

En basarih bulunan yonler En basarisiz bulunan yonler
Hiz Algilama
Zaman Kullanim Limiti

Tablo 4. Deneysel Tasarim Siirecinde Kullanilan YZ Araglarinin Basari/Basarisiz
Durumlarna [liskin Tespitler

En basarili bulunan y6nler

o Hiz: Geleneksel tasarim siirecine gore kiyaslandig1 zaman dijital ortamda gercek-
lesen tasarim siireglerinde hiz kavrami avantaj saglayan noktada yer almaktadir.
Ancak anket ¢aligmasina katilan 6grencilerin %87’si gibi biiyiik bir ¢ogunluk YZ
araglarini kullanarak gergeklestirilen tasarlama siirecinde hizin daha da belirgin bir
duruma geldigini belirtmis; %69,6°s1 ise istenilen tiim revizyonlar1 ya da sunulmak
tizere hazirlanan konsept paftalarini ¢ok daha hizli bir sekilde yapabilme/diizelt-
me imkani sunmasi agisindan YZ araglarini basarili bulmustur. Dolayisiyla anahtar
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kelime olarak belirlenen “hi1z”1 olumlu katki degerleri arasinda saymak miimkiindiir.

o Zaman: Hiz kavramiyla es zamanl kendisini gosteren zaman kavrami da, hizli ¢ikti-
larin elde edilmesinden dolay1 i¢ mimarlik 6grencilerinin %82,6’s1 agisindan zamani
verimli kullanmak ve tasarruf etmek noktasinda basarili bir katk: olarak gosterile-
bilir.

En basarisiz bulunan yonler

o Algilama: Ankete katilan 6grencilerin %82,6’1 istenilen tasarima ulagmak i¢in giri-
len anahtar kelimeleri, metinleri ya da 6rnek imajlar1 YZ araglarinin dogru sekilde
algilamadigindan s6z etmislerdir. Bunu da yine deneyimlerinden elde ettikleri ¢ika-
rimlarla -araglarin egitildigi sekilde ¢iktilar sundugunu, farkl ¢iktilar istenildiginde
bunu algilayamadiklariyla- iligkilendirmislerdir. Ders yiiriitiiciisti tarafindan aldik-
lar1 kritikler dogrultusunda daha detayli ve dikkatli girilen metinlerle/promptlar-
la istenilene daha yakin gorsellerin elde edilmesi ayrica gozlemlenmistir. Buradan
ogrencilerin YZ araglarini iyi derecede kullanma yetisine sahip olmamalarinin da
etkisi bulunmaktadir.

+ Kullanim Limiti: Uyelik bedelleri dolayisiyla grenciler deneysel tasarim siirecle-
rini YZ araglarinin onlara sundugu kullanim limiti kadar gergeklestirebilmislerdir.
Bu da kullanim hakki bittigi i¢in ilgili aracla yapabilecekleri ¢ok daha iyi tasarimlari
kisitlamis ve bir bagka YZ aracinda ayni tasarimi elde etmeye zorunlu kilmistir. Do-
layisiyla anket ¢aligmasina katilan 6grencilerin %87’si kullanim limitini YZ araglari-
nin sundugu dezavantaj olarak degerlendirmislerdir.

Bu ¢alisma ile YZ araglarinin ve bu araglar vasitasiyla elde edilen deneysel somut ¢ik-
tilarin 6grenci deneyimleri tizerinden avantaj ve dezavantaj durumlarina bagh olarak
basari/fayda etki degerleri objektif bir sekilde degerlendirilmistir. Zamanla YZ'nin i¢
mimarlik egitim modelinde ve sektérde dogru ve iyi niyetli kullanimi ile daha yaygin bir
sekilde benimsenmesini destekler nitelikte bilgiler sunulan bu ¢alismada, mekéanlarin
kullanici i¢in daha iyi optimize edilmesi ve disiplin yiikiiniin, 6zellikle zaman ve hiz
konularinda kolaylastirmasina yonelik potansiyel avantajlar1 vurgulanmistir. YZ-insan
beyni is birliginin siiregte var oldugu/olacag1 ancak yiiklerin/gorevlerin paylasildig: bir
yaklagimin genel olarak sergilendigi bu ¢aligma, tasarim odakl is kollar1 kadar farkl: is
kollar1 tizerinden de ¢ikarim yapilmasina imkan tanimasi adina kayda deger bir temel
olusturmaktadir. Ozellikle tasarlama-uygulama-iiretim agirlikli i¢ mimarlik disiplininde
YZ araglarinin i¢ mimarlik 6grencilerinin yaraticilik diizeyine etkisi, 6grenme kazanim-
larin1 da gozlemek ve diger aragtirmacilara yol gostermek agisindan ¢aligmanin literatii-
re katki saglayacag: diistiniilmektedir.
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OZET

Tabela ressamlari, ¢ok gesitli iiretim yelpazesine sahip olup diikkdn tabelalarindan sinema
afislerine kadar cesitli yazilar veya gorseller olusturan ticari sanatkdrlardir. Bu sanatkar-
larin diriinleri genellikle giinliik iletisimde kullanilan, bulunduklar: bolgenin sosyal, ekono-
mik ve estetik ihtiyaglariyla sekillenen ve yerelin gorsel kiiltiiriinii yansitan tiriinlerdir. An-
cak ¢ogunlukla imzasiz olduklari ve kolayca atildiklar1 i¢in kayit altina alinmazlar. Ulusal
grafik tasarim tarihimizin kayip yerel bilesenlerini olusturan bu sanatkarlarin iiriinlerinin
kentsel doniisiim gibi sebeplerle yok olmasi, ayni zamanda yerel gorsel kiiltiiriin ve kent
belleginin kaybedilmesine neden olmaktadir. Bu nedenle, tabela ressamlarinin ve tiretim-
lerinin belgelenmesi, ulusal grafik tasarim tarihi ve kent ¢alismalar: literatiiriine katki
saglamasi agisindan onemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu ¢alisma; Liileburgaz, Fethiye ve
Bursada tabela ressamhigi yapan Abdullah Cankurtaran ve onun yaptiklar: ¢alismalarla
simirlandirilmistir. Arastirmada literatiir incelenmis, adi gecen sanatkdrin birinci derece-
den akrabasi ve kendisini taniyan kisilerle yari yapilandirilmis goriismeler yapilmstir. 11-
gili bilgi ve belgelere ulagilmistir. Arastirma kapsaninda, adi gegen sanatkdrin 0zgegmisi
ve iiretimleri belgelendirilmis, yerel grafik tasarim tarihine katk: yapilmas: amaglanmgtir.

Anahtar Kelimeler: Liileburgaz, Fethiye, Bursa, Tabela ressami, Abdullah Cankurtaran.

* Sakarya Universitesi Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Gorsel iletisim Tasarimi Béliimii, merturk@sakarya.edu.tr,
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ABSTRACT

Sign painters are commercial artists who create lettering or illustrations for various pro-
ducts, from shop signs to cinema posters. The artists’ products are generally used in daily
communication, shaped by the region’s social, economic and aesthetic needs and reflecting
the locals’ visual culture. However, they are not recorded since they are primarily unsigned
and easily discarded. The disappearance of these artists’ products, which represent the lost
local components of our national graphic design history due to urban transformation, also
results in the loss of the local area’s visual culture and urban memory. Therefore, the docu-
mentation of sign painters and their productions is considered an essential contribution to
the national graphic design history and urban studies literature. This study is limited to Ab-
dullah Cankurtaran, a sign painter in Liileburgaz, Fethiye and Bursa. The research inclu-
ded a literature review and semi-structured interviews with the artist’s first-degree relatives
and people who knew him. Relevant information and documents were collected. As part of
the research, the artists’ biographies and productions were documented to contribute to the
history of local graphic design.

Keywords: Liileburgaz, Fethiye, Bursa, Sign painter, Abdullah Cankurtaran.
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1. GIRIS

Tabela ressamlarinin iiretimleri, genelde diikkdnlarda, apartmanlarin isimliklerinde,
camlarda, duvarlarda veya ilan tahtalarinda yani izleyiciyle dogrudan iletisim kurdu-
gu sokaklarda, caddelerde bulunur. Tabelalar, uyar: levhalari, apartman isimlikleri, cam
veya duvar yazilariyla dolu kamusal alanlar, sanatkarlarin gesitli 6l¢ii ve nitelikteki eser-
lerle hiinerlerini gosterdigi bir serginin ev sahipleridir. Gray’in de belirttigi gibi kamusal
alandaki yazilar, tiim harf tisluplarinin yaratici gesitliligiyle ¢evremizi zenginlestirmek-
tedir (1974, s. 247). Victoria ve Albert Miizesi Arastirma Miidiri Glenn Adamsona
gore, tipki el yazisiyla yazilmis bir mektubun, yazarinin kisiligini bir e-postadan daha
fazla icermesi gibi; tabelalar da kent peyzajina elde edilmesi kolay ama pratikte bulun-
mast son derece zor goriinen bir insanlik agilar (Levine ve Macon, 2012, s. 16). Heller,
bilgisayardan 6nce higbir seyin kolay olmadigini ama kesinlikle tatmin edici oldugunu
vurgularken (http-1); Roberts da fir¢a tabelaya artan ilginin, dijital bir ekrandan elde
edilemeyen ancak elle boyanmus bir tabeladan dogal olarak gelen bir sey olarak is diinya-
sinin ve tiiketicilerin etkilesimlerinde insani bir dokunusa duyduklar1 arzudan kaynak-
landigini soyler (Meyer ve Roberts, 2021, s. 13). Tatmin edici 6zelligi vurgulanan bu in-
sani dokunus, giinimiiziin tekdiize ve kitsch makina ¢iktis1 tiriinlerden elde edinilemez.

Bir tabelanin etkisi, sunumundan ve yaratici harf seg¢imlerinden, renk kullanimindan,
noktalama isaretlerinden, efektlerden ve hatta goriintiilerden kaynaklanan kendiligin-
denlikten gelir (Meyer ve Roberts, 2021, s. 15). Buradaki kendiligindenligin iki yansi-
mast bulunur: Ilki her bir tabela yaraticisinin iislubunu, estetik begenisini, meslegine
kars1 tutumunu ve kisiliginin yansimasi olan insani dokunuslarini yansitmasi; ikincisi
ise bolgenin sosyal, ekonomik ve estetik 6zelliklerine gore sekillenen kolektif bir hafizay:
isaret etmesidir. Bu iki yansima, planl veya kasitli olmayip yerelin kendi dogasinin ige-
risinde sekillenir.

Ed Ruscha, giiniimiizde bir tabela ressamina en yakin seyin sokaga ¢ikip duvar arayan
bir grafiti sanatcis1 oldugu soylese de (Levine ve Macon, 2012, s. 10) tabela ressamlarinin
bolgenin ihtiyaclarina 6zgii bir tiretim yelpazeleri bulunur. Tiirkiyedeki tabela ressam-
lar1, ¢ogu zaman yalnizca yazi yazmakla kalmaz, yasadigi yerin ihtiyaclarina gore sine-
ma afiginden duvar resmi hatta cami siislemesine kadar cesitli ¢aligmalara imza atarlar.
Aksele gore, tabela koyma gelenegi pek eski olmayip Balkan Harbi siralarinda baglar,
sahiplerinin adlariyla anilan diikkanlarin tiiriine gore terzi ise makas, ¢izmeci ise ¢izme,
camci ditkkanlarinda siislii yildizlar, fenerler gibi renk ve bigimler verilir (2011, s. 106).
Genelde ticaretin yogun oldugu cars1 gibi merkezlerde diikkénlarini agan tabela ressam-
lar1, bu agidan Osmanlrdaki carsi ressamlarina benzerler. “Carsi ressamligi, Metin And’a
gore on yedinci yiizyilda neset etmis bir halk resmi ¢ig1ridir. Carsi ressamlari, kendilerine
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ait diikkanlarinda, miisterilerinin siparigleri dogrultusunda veya kendi ilgilerini ¢eken
alanlarda resimler ¢izerler” (Durmaz ve Dereli, 2021, s. 57). Cars1 ressamlig1 gelenegini
devam ettiren tabela ressamlari, bulunduklar1 bolgenin ihtiya¢ duydugu gorsel ¢oziimle-
ri sunan, sanatsal yeteneklerini ticari faaliyetler igin kullanan ticari sanatkarlardir.

Tabela ressamlarinin ge¢mislerinin ¢esitliligi, bircok meslekte oldugu gibi onlar1 tek
tiplestirmeyi imkéansiz kilar, dayanacak ne diplomasi ne de iiniversite derecesi olmadi-
gindan, niteliklerini yalnizca yetenegiyle kanitlamak zorundadirlar (Levine ve Macon,
2012, s. 184). Tabela ressamlarinin harfleme ve resimleme yeteneklerini sergileyebildik-
leri yegane ortamlar, kamusal alanlardir. Ozellikle biiyitk kentler kentsel déniigiimiin
yikici etkisine ugramalarina ragmen, diisiik niifuslu ve gorece kentsel doniisiime ugra-
mamis bolgelerde, tabela ressamlarinin iiriinleri halen bulunmaktadir. Bu iiriinler; kul-
lanilan bigim, igerik, renk ve yazi tisluplar1 bakimindan bolgeye 6zgii sosyal, ekonomik
ve estetik ozellikleri yansittig1 gibi, bolgeler arasindaki benzerlikleri veya farkliliklar: da
gozler 6niine sermektedirler. Gray, tiim kamusal yazilarin siradan okuma ve yazma ey-
leminden oldukga farkli anlamda sosyal yagsamda bir etken oldugundan dolays, ¢evrenin
ve sorunlariin bir pargasi haline geldigini soyler (1974, s. 250). Dolayisiyla bu iiriin-
lerin ve idriinleri yapan ressamlarin kayit altina alinmalari, biitiinlesik bir tarihyazimi
i¢in yerel grafik tasarim veya gorsel iletisim tarihine eklemlenmesi, disiplinleraras: ¢a-
ligmalara zemin hazirlamasi, kentlerin gorsel kiiltiirlerinin ve kent belleklerinin gelecege
aktarilmasi acisindan 6nemlidir.

2. YONTEM

Arasgtirma tarama modelindedir. Adi gegen sanatkdrin kariyerinin ve iretimleri-
nin belgelenebilmesi i¢in temel kaynak, birinci dereceden yakini olan oglu Mu-
rat Cankurtarandir. Ayrica kendisini taniyan kisilerle yar1 yapilandirilmis goriis-
meler yapilmistir. Yiiz ylize ve telefon ile gorisilen kisilere, ¢alijmanin amaci
anlatilmis ve sanatkarin hayatina, iiretimlerine iliskin biyografi olusturmak amaciyla
acik uglu sorular sorulmustur. Gortismecilerden izin alinarak ve kendilerine yayimla-
nacag bilgisi verilerek goriisme yapilmistir. Calismada yar1 yapilandirilmis goriisme-
lerden elde edilen verilere dogrudan ve dolayli alintilarla yer verilmistir. Ayrica aragtir-
mada, Murat Cankurtaran’n kisisel arsivindeki belgelerden yararlanilmigtir.

3. ABDULLAH CANKURTARAN

Abdullah Cankurtaran, 17 Mayis 1943 tarihinde Yugoslavyanin —bugiin Kuzey Ma-
kedonya sinirlar1 icerisinde bulunan— Kumanova kentinde dogar. 1957 yilinda Tiirk
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Iptidai Halk Okulu'nda ilkdgrenimini tamamladiktan sonra heniiz 14 yaginda iken ai-
lesiyle Kirklareli iline bagli Liilleburgaz’a gog eder. 1958 yilinda agilan Liileburgaz Lise-
sinde 6grenimine devam eder. Kiigiik yaslardan itibaren dile ve giizel yaziya ilgisi ve
becerisi vardir. Hayat1 boyunca pesinde gittigi bu iki ilgi ve beceri, onun yasam bi¢imini
de olusturur.

€

Ml NAKLIYATANBAR |

LULFRURGAZ -#2229094
ACENTESE. =57

P ” 0 " 1 = 7 7 % 14/
\‘, VESH T f‘” Y4 %ﬂ.jwwyngi ‘3

Gorsel 1. Abdullah Cankurtaran, meslege ilk basladig1 yillarda Yesil Trakya Umumi Nakliyat Ambarinin
tabelasim yazarken (Cankurtaran, ca. 1958).

2018 yilinda yikilan Liileburgazdaki Giil Sinemasrnda (http-2) sinema afigleri yaparak
meslege ilk adimlarini atar. Haftasonlar1 Istanbul’a giderek Beyoglunda dénemin {inlii
tabela ressamlar1 olan George Istiponia, Ali Branti'yi ziyaret eder, kendileriyle goriisiir
(M. Cankurtaran, kisisel iletisim, Temmuz 2023). Gorsel 1de, heniiz bir lise 6grence-
siyken meslege yeni baglayan Cankurtaran’n, Yesil Trakya Umumi Nakliyat Ambarr'nin
tabelasini yazarken gosterdigi acemilik, harf bicimlerindeki belirgin 6zelliklerden anla-
silmaktadir.

a) b)
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) d)
Gorsel 2. a) Abdullah Cankurtaranin yazdigi Sezai Aydin Nalburiye ve Hirdavat'in tabelasi (Cankurtaran,
ca. 1960), b) Tabelanin yerinden kaldirilmadan énceki hali (Aydin, ca. 1990), ¢) Tabelanin giiniimiizdeki hali
(Ertiirk, 2023b), d) Tabelanin iizerindeki imza (Ertiirk, 2023b).

Cankurtaran, Liileburgazda malzemelerini temin ettigi Sezai Aydin'in nalburiye ve hir-
davat diikkdninin tabelasini yazar (Gérsel 2). 1959 yilinda agilan diikkan i¢in yazdig
yaklasik ii¢ metre enindeki tabela, 2000 yilinda ditkkédnin bulundugu binanin yikilarak
yeniden insa edilmesi nedeniyle yerinden sokiilmiis ancak hala faaliyet gosteren diik-
kanda muhafaza edilmektedir (1. Aydin, kisisel iletisim, Agustos 2023). Tabelada en alt
satirda bulunan ve baglaci ile imzasinda goriilebilecegi tizere Cankurtaran’in baglara (li-
gature) 6zen gosterdigi goriiliir. Ayrica L-L ile A-H harflerini baglayarak imzasini bir lo-
goya doniistiirmesi, kendisinin ilerici bakis agisinin tirtintidiir. Tabeladaki “Sezai Aydin”
yazisy, tabela ressamlar1 arasinda piramit yazi olarak bilinen harf bigimleriyle yazilmis-
tir. Bir rengin dort tonu kullanilarak ii¢ boyutlu izlenimi verilen bigimler, elle ¢izilmesi
zaman alan ve bir hayli zor ti¢ boyutlu harflemelerdir. Cankurtaran’in bir¢ok gazete ve
dergiden kesip yapistirarak olusturdugu yazi katalogunda ii¢ boyutlu ve piramit bigime
sahip yaz1 6rnekleri bulunmaktadir (bkz. Gorsel 10). Sezai Aydinin tabelasindaki harf
bigimlerini bu 6rneklerden goriip ilham alarak uygulama olasilig1 yiiksektir. Giintimii-
ze ulasan ve Sezai Aydin'in oglu Ibrahim Aydin tarafindan muhafaza edilen tabela, alt-
mis bes yasinda olmasina ragmen, kaliteli malzeme kullanildigindan dolay1 canliligin
koruyabilen renkleri ile dikkat ¢ekmektedir. Tabela ressamlarinin genelde yaptig: gibi,
harflerdeki kabartma etkisini artirmak ve harflerin daha iyi goriilebilmesi igin tabela-
nin zemini koyu renk ile boyanmuigtir. Harf bicimlerinin anatomik olarak dogruluguna,
harfler arasindaki bogluklamaya ve harflerin nizami dizilisine bakildiginda Cankurta-
ran’n eristigi kusursuz iscilik goriilebilmektedir. Oglu Murat Cankurtaran’in verdigi bil-
giye gore, Abdullah Cankurtaran yazdig1 yazilarda, bazi harfler arasinda olmasi gereken
gizli bosluklara 6zellikle dikkat eder (kisisel iletisim, Temmuz 2023). Tabela ressamlar1
arasinda genellikle gizli bosluk olarak adlandirilan tipografi terimi, Ingilizce “kerning”
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olarak gecen, “karakter ¢iftleri arasindaki alan uyumunun, karakter yapilarina gére ma-
tematiksel olarak fiziksel ya da dijital olarak ayarlanmasi islemi” (http-3) anlamina gelen
uyumlamadir. Tabela ressamlari bu tiir bilgileri, formal bir tasarim egitiminden veya ti-
pografi kitaplarindan edinmez; bu tiir bilgiler, yillar boyunca usta-girak iligkisiyle aktari-
lan estetik ve optik kararlardir ve bir tabela ressamin1 6ne ¢ikaran gostergelerden biridir.

Gorsel 3. Asker Abdullah Cankurtaran ve yazdigi Askeri Gazinonun tabelas: (Cankurtaran, 1965).

1963-1965 yillar1 arasinda askerlik gérevini Ankara ve Yozgat illerinde yapar. Asker-
lik hizmeti siiresince meslegini devam ettirir. Ankarada iken izin giinlerinde bolgedeki
tabela ressamlarini aragtirir. Cem Usta'yla tanisarak askerlik donemi boyunca goriisiir.
Cem Usta'y1 asil ustasi olarak goriir. Gorsel 3’te, 1965 yilinin mayis ayinda Yozgat'ta as-
kerlik gorevini yaparken yazdig: askeri gazinonun tabelasinin 6niinde goriilebilmekte-
dir.
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Gorsel 4. a) Abdullah Cankurtaranin 1967 yilinda Liileburgazda yazdigi Sarraf Mesut Erdent’in tabelas:
(Cankurtaran, 1967), b) Altin Makas Terzihanesinin tabelas: (Cankurtaran, ca. 1967).
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Askerlik déniisiinde Liileburgazda tabelaciliga devam eder. 1967 yilinda heniiz Liile-
burgazdayken Sarraf Mesut Erdem ve Altin Makas Terzihanesi i¢in yazdig: tabelalarda
da hiinerini gosterircesine piramit yaziy1 kullanir (Gorsel 4). Sezai Aydin'in tabelasinda
oldugu gibi, muhtemelen renkli olan bu 6rneklere, koyu zemin {izerine uygulanmasina
ragmen golge verilmistir. Ayrica Cankurtaran’in kusursuz isciligini biiyiik 6lgeklerde de
uygulayabildigi goriilmektedir.

Cankurtaran daha sonra, Istanbul Egitim Enstitiisiiniin Fransizca Bélimiinde okuma-
ya baglar. Sair Behget Necatigil (1916-1979), Tiirkge 6gretimi {izerine yayinlar1 bulu-
nan egitimci Haydar Ediskun (1910-1973); gazeteci, yazar ve edebiyat tarih¢isi Ahmet
Kabakli (1924-2001) gibi isimlerden dersler alir. Ogrencilik yillarinda dahi tabelaciligy
birakmaz. Ogretmenlik stajin1 1968-1969 yillar1 arasinda Adapazar’nda Aksam Ticaret
Lisesi'nde yapar. 1969 yilinda Boliim Sefi Miiberra Oney’in elinden diplomasini alarak
mezun olduktan sonra, Fethiye Lisesi'ne Fransizca Ogretmeni olarak atanir. Ogretmen-
lik yaparken bir yandan da agtig1 tabela atdlyesinde tabelacilik yapmaya devam eder.
Fethiye'nin yani sira Kas, Dalaman, Ortaca, Seydikemerde tabelalar yazar. 1973 yilinda
Fethiyede Aksu Hanim ile evlenir, 1974 yilinda oglu Murat, 1981 yilinda kiz1 Miiberra
dogar (M. Cankurtaran, kisisel iletisim, Temmuz 2023).

Gaorsel 5. Abdullah Cankurtaran, 1968 yilimin Haziran-Temmuz aylarinda atolyesinin oniinde
(Cankurtaran, 1968).

Cankurtaran, 1968 yilinin yaz aylarinda Liileburgazda Turgutbey Caddesi tizerindeki
atolyesinin 6niinde ¢ekilen fotografta (Gorsel 5), Tiirkiye Zirai Donatim Kurumunun
depolar igin yaptig1 tabelanin yaninda goriilmektedir. Kendi ditkkdninin tabelasini da
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bez afis lizerine yazmis ve hemen girise asmistir. Ditkkdninin yan duvarinda muhte-
melen yeni yaptig1 ve kurumasi igin astig1, iizerindeki resimlemeyle dikkat ceken VIM
Deterjanlarrnin bez afisleri bulunmaktadir.

FATl ‘ =
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Gorsel 6. Abdullah Cankurtaran’in yaptig tabelalar (Cankurtaran, 1966-1973).

Cankurtaran’in ii¢ boyutlu yazi uygulamalar1 piramit yazidan ibaret degildir, Gorsel 6da
goriilen, sondiirme teknigi olarak bilinen, yumusak renk gecisi (degrade) uygulayarak
ti¢ boyutlu gériiniimii verdigi harflemeleri kullanir. Tabela Ressami Biilent Oriicii’ye
(d.1970) gore, bir renkle ¢izilmis harflerin tizerine ayni rengin hafif koyu tonunda ve yu-
musak bir gegis ile golgelendirme yapma teknigine sondiirme denmektedir. Sondiirme,
donemin tabela ressamlar1 arasinda sikea tercih edilen ve harflerin ti¢ boyutlu goriinii-
miini ifade etmek i¢in kullanilan terimlerden biridir (kisisel iletisim, Ocak 2024). 1966
yilinda Lilleburgazda Faik Koral ve Nuri Tabak Kereste-Nalburiye'nin tabelasinda, ayni
yil Hisar Manifaturanin tabelasinda, bir kamyonun kapisina yazdig1 “Malkog” yazisinda,
1967 yilinda Liileburgazda Raif ve Ramazan Muntagn islettigi Ankara Pastahanesinin
tabelasinda, 1968 yilinda yaptig1 Nigde Hali ve Mobilya Pazarr'nin tabelasinda, 1973 yi-
linda Fethiyede yaptig1 Foto Kandiyanin ve Kas Eczanesinin tabelasinda bu teknigi kul-
lanir. Giiglii tipografisi ve temiz is¢iligi ile dikkat ¢eken tabelalar, Cankurtaran’in mes-
leginde eristigi profesyonelligi gostermektedir. Her bir tabelada kolayciliga kacilmamus,
yazilmasi zor ve zaman alan birbirinden farkli harf bigemleri tercih edilmistir.
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Gorsel 7. Abdullah Cankurtaran tarafindan yazilan kaligrafik yazilar (Cankurtaran, 1967-1973).

Cankurtaran, ti¢ boyutlu uygulamalarinin yani sira kaligrafik islere de imza atar. Gorsel
7de, 1967 yilinda bir kamyonun kapisina uyguladigr “Kuliip” yazisinda, yazinin altina
bir bi¢im ekleyerek yaziy1 bir logo tasarimina doniistiirdiigii ve birbirinden farkl: iki ya-
ztylziini eslestirerek kullandig: goriiliir. 1968 yilinda yazdig1 ve bir kamyon i¢in olduk-
ca iddial1 sayilabilecek “Mutlu” yazis, ti¢ boyutlu goriiniimii, renk gegisleri ve gegislerin
bitimine ekledigi dekoratif unsurlarla oldukga basarili bir uygulamadir. Kuliip yazisinda
oldugu gibi, birbirinden farkli yaziyiizlerini eslestirerek kullanmuis, “Lilleburgaz” sozcii-
guniin ilk harfini —kendi ditkkdninin camina da uyguladig: (Gorsel 9)— Toskana harf-
leri olarak bilinen serifleri catalli dekoratif harfle yazmustir. 1973 yilinda Fethiyede Ab-
dullah Restaurant i¢in hazirladig: tabelada ise “Abdullah” yazisina ince bir ti¢iincti boyut
eklemis ve birbirinden farkli ti¢ yaziytiziinii eslestirerek kullanmistir. Cankurtaran, az
sayida yazi bigemini ezberleyerek uygulamak yerine, sahip oldugu cesitliligi gostermek
adina, ¢aligmalarinda birden fazla yaziy1 eslestirerek kullanmaya 6zen gosterdigi anlagil-
maktadir. Ayrica kaligrafi becerisi, tabela ressamlarinin fir¢a kullanimindaki ustaligini
gosteren Ozelliklerden birisidir. Bu beceri de ayn1 uyumlama gibi tabela ressamlarini 6ne
¢ikaran Ozelliklerden biridir.
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Gaorsel 8. a) Abdullah Cankurtaranin (ortada) Fethiyede yazdigi Ar Giyim'in resimli tabelas: (Cankurtaran,
1974), b) Liileburgazda yazdigi Liiletas Kiremit ve Tugla Fabrikasi’nin resimli tabelasi (Cankurtaran, ca.
1974), ¢) Zafer Lastik Kaplama Atelyesinin resimli tabelas: (Cankurtaran, ca. 1974).

Birgok tabela ressaminin misterilerinin istegi veya bolgenin ihtiyacina gére resimler,
stislemeler yaptig1 goriiliir. Cankurtaran, film afiglerinin veya resimli bez afislerin yani
sira yazdig1 tabelalarda, tabelasini yaptig1 firmaya uygun resimler de ¢izmistir. Fotograt-
ladiklar1 arasinda ti¢ adet resimli tabela bulunur. Arif Yontem tarafindan kurulan ve Fet-
hiye’nin ilk giyim magazalarindan biri olan Ar Giyim i¢in 1974 yilinda yaptig1 tabelanin
solunda perde, saginda modern giyimli kadin ve erkek ¢izimi goriliir (Gorsel 8a). Daha
onceki ¢alismalarinda oldugu gibi birden fazla yaziy1 kullanmis, marka adini ii¢ boyutlu
yazarak dikkat cekmeyi hedeflemistir.

Liilleburgazdaki Liiletas Kiremit ve Tugla Fabrikasr'nin tabelasinda tugla ve kiremit ¢izi-
mi (Gorsel 8b), Zafer Lastik Kaplama Atelyesinin tabelasinda ise perspektif verilmis bir
lastik ¢izimi bulunur (Gorsel 8c). Ug tabelada da Cankurtaran’in ii¢ boyutlu harflemelere
olan ilgisi, koyu tondan agik tona dogru yumusak bir renk gegisi ile ii¢ boyutlu goriinii-
mii verdigi harflemelerden anlagilabilmektedir.
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a) b)
Gorsel 9. a) Bursada Doy¢land Garajinda agtigi diikkdninda kardesi ile Abdullah Cankurtaran, 19 Aralik
1978 (Cankurtaran, 1978), b) Onlii-arkali olarak diikkanin tabelasinin bugiinkii hali (Cankurtaran, 2022).

1975 yilinda Bursa’ya tayin olur (M. Cankurtaran, kisisel iletisim, Temmuz 2023). Bur-
saya tagindigr siralarda, kentte Mehmet Biiytikcogskun (1921-2012), Necdet Sapolyo
(1928-2010), Rahmi Tartan (1934-2020), Sami Sarpga (1932-2022), Kemal Giimiis
(1945-2016), Siileyman Giimiis (1944-....), Arif Tumba (1945-2023), Seyfettin Isigibol
(1955-....) gibi yetkin tabela ressamlar1 bulunur (Ertiirk, 2023a, s. 59).

Yildirim Beyazit Lisesi ile Bursa Imam Hatip Lisesi'nde Fransizca 6gretmenligi yapmaya
baslar. Ogretmenlik yaparken —Fethiyede oldugu gibi— ikamet adresi olan Bursanin
Elmasbahgeler semtindeki Dutlu Sokak yakininda, Ankara (Yolu) Asfalti iizerinde Mah-
mudiye Caddesinde bulunan Doy¢land Garajinda “Abdullah Tabela” adinda bir atélye
acar. Gorsel 9ada 19 Aralik 1978 tarihinde kardesi ile at6lyesi 6niinde goriilebilmekte-
dir. Fotograf detayl1 olarak incelendiginde, sol tarafta duvara dayali halde duran Zafer
Hafriyatin tabelasindaki, bir kamyonetin ve i makinasinin hafriyat tasima eylemini
betimledigi resimleme dikkat ¢ekmektedir. Kendi tabelasini, sahip oldugu yetenegi ve
cesitliligi gosterircesine piramit yazi ve sondiirme teknigini kullanarak ii¢ boyutlu gorii-
niim verdigi harflemelerle olusturdugu (Gorsel 9b), ditkkaninin caminda ise yaris1 gorii-
lebilen “Tabelac1” yazisini Toskana harfleri ile yazdig: goriiliir. Diikkaninin ici, harfleme
cesitliligini sergiledigi tabelalarla doludur. Oglu Murat Cankurtaran, babasinin mesle-
gine olan tutkusunu “Hafta sonlarini ve bayram tatillerini, tabela yapabilecegi zamanlar
olarak gordiigiinden iple ¢ekerdi” sozleriyle vurgular. Basta oglu olmak iizere birgok
ismi yetistirir. Ozellikle 6grencilerini tabelacilik meslegine yonlendirmek igin ¢abalar
(M. Cankurtaran, kisisel iletisim, Temmuz 2023). Hattat Omer Yildiz ve Ibrahim Ozsoy
gibi birok 6grencisini meslege kazandirir. 1997 yilinda Bursada Ozsoy Reklam’t kuran
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Ozsoy, lisede okurken Fransizca 6gretmeni olan Cankurtaran’in yanina 6gle aralari ile
hafta sonlar1 gittigini ve 1983 yilinda Istanbul’a taginana kadar yaninda galistigini belirtir
(I. Ozsoy;, kigisel iletisim, Agustos 2023).
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Gorsel 10. Abdullah Cankurtaran’in mesleki hayat: boyunca gesitli yayinlardan kesip yapistirarak olustur-
dugu yazi katalogundan ornekler (Cankurtaran, 2023).

Birgok yerel tabela ressami, tabelalarda kullandig: yazilar1 kitaplardan veya bulundugu
bolgenin yerel gazetelerinden goriip kullanirken Cankurtaran, ¢ogunlukla yurtdigin-
dan getirttigi dergi ve gazetelerdeki ilgili ¢ekici harf bi¢imlerine sahip logolar1 keserek
34,5x24,5 cm boyutundaki kalin kagitlara yapistirir. Fransadan Yunanistan'a kadar yurt-
disindaki firmalara ait 6rnekler arasinda farkli harf bigimlerine sahip logo tasarimlari ve
az sayida insan figtirlerini igeren illiistrasyonlar bulunur. Boylece yapacag: tabelalarda
kullanmak {izere ilham alabilecegi, Adan Z’ye dizilmis sayfalarca farkli yazi 6rneginin
bulundugu kendi yaz1 katalogunu hazirlar. Gorsel 10da bu yazi katalogundan bazi say-
falar goriilmektedir.

Cankurtaran tabela, cam yazisi, 151kl1 reklam, siilyen boyayla aynali yazilar yazar. 1981
yilinda 6gretmenligi biraktiktan sonra 27 Aralik 1983 tarihinde Istanbul’a taginir. Daha
sonralari [stanbulda Giiner Reklam’1 kuracak olan ablasinin ogullart Emin ve Esat Giiner,
Ezer Reklam’in kurucusu Sinan Ezer gibi bir¢ok ismi yetistirir. Sefakéyde Sultan Murat
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Mahallesi'nde ayni1 isimle bir at6lye acar ve burada ¢aligmaya devam eder. 74 yasina kadar
meslegini devam ettiren Cankurtaran, 25 Temmuz 2017 tarihinde vefat ederek Istanbul'da
Eyiipsultan Mezarligina defnedilir (M. Cankurtaran, kisisel iletisim, Temmuz 2023).

4.SONUC

Rick Poynor, 2011 yilinda yazdig: bir yazida, Design History dergisinin 1992 yilinda ya-
yimlanan grafik tasarim tarihine adanmis 6zel sayisin1 kastederek yirmi yil 6nce grafik
tasarim tarihinin tam tesekkiillii bir akademik disiplin haline gelme olasilig1 konusunda
kayda deger bir iyimserlik oldugunu soyler. Ona gore bir disiplin olarak grafik tasarim
tarihi hala bir olug halindedir (http-4). Ulkemiz acisindan da durum farksiz degildir.
Ulusal grafik tasarim tarihimiz, cogunlukla Istanbul'daki figiirler ve iiretimler cerceve-
sinde sekillenmistir. Tabela ressamlarinin iiretimlerinin basili grafik @irtinlerin ¢oguna
kiyasla daha uzun 6miirlii ve erisilebilir olmasina, yerele 6zgii ve bolgenin tiretim gesitli-
ligini gosteren triinlerin kentlerin her bir kosesinde hald kendini gostermesine ragmen,
kayda gegmemis birgok kisi ve irtin bulunur. Bu kisiler ile tirtinlerinin kayda gegiril-
mesi, tilkemizin biitiinlesik bir ulusal grafik tasarim tarihinin olusturulmasina yonelik
tarihyaziminin ilk ve temel asamalarindan birini olusturur. Yereldeki birikime yonelik
calismalarin artmasi, belirli zaman dilimlerine ve bolgesel farkliklara gore tiriin, tslup,
bigim ve ¢esitlilik gibi etmenler {izerinden analiz yapma imkéanini ortaya ¢ikabilir, yere-
lin ulusala eklemlenmesiyle grafik tasarim tarihimizin tam tesekkiillii bir disipline d6-
niigmesine katkida bulunabilir. Tabela ressamlarinin tretimleri yalnizca gorsel iletisim
triinleriyle sinirli kalmayip resimlemeden siislemeye kadar genis bir yelpazeye sahip ol-
dugundan, yereldeki aragtirmalarin ¢iktilar1 sanat tarihi, halk bilimi gibi farkli alanlarda
yapilacak ¢alismalara da veri sunabilir.

Kentsel peyzajin bir parcasi olan, yerel harf bicimlerini iceren tabelalar, uyar1 ve yon-
lendirmeler, bulunduklari ¢evrenin kendisiyle ve yapinin mimarisiyle yakindan ilgilidir.
Ancak ¢ogunun anonim kalmast, kayit altina alinmamalari ve kentsel doniisiimle yok ol-
malar1 nedeniyle kent hafizasi ve gorsel bellegi de giin gegtikge silinmektedir. Yerel hart-
leme igeren diikkan tabelalari, cam yazilari, duvar yazilari, apartman isimlikleri, uyar:
levhalar gibi Girinler kiiltiirel miras kapsaminda degerlendirilmelidir. Bélgede yasayan
yurttaslarin bu tirtinlere yonelik farkindaliklarinin artirilmasi, yerel harf bicimlerine sa-
hip mevcut iriinlerin tespitinin yapilmasi, korunmasi ve gelecege tasinmasi i¢in kent
yoneticileri tarafindan politikalarin gelistirilmesi gerekmektedir.

Yaziya geng yaslarda ilgi duyup bu alanda yetenegini gelistiren tabela ressamliginin
onemli temsilcilerinden Abdullah Cankurtaran, ozellikle ii¢ boyutlu harflemelerde
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hiiner gostermis ve tabelacilik mesleginin devamini saglayan birgok ¢irak yetistirmistir.
Liilleburgaz, Fethiye ve Bursada kariyeri boyunca bir¢ok tabela yazan Cankurtaran, 6g-
retmenlik yaptig1 donemde dahi meslegi siirdiirmiis, 6grencilerini meslege yonlendir-
mek i¢in ¢aba harcamistir. Cankurtaran; titiz isciligi, firca kabiliyeti, harfleri anatomik
olarak dogru ve bosluklama agisindan nizami yazisi, kolaya kagmayarak elle ¢izilmesi
zor ve zaman alan ii¢ boyutlu harf bi¢imlerini tercih etmesi, harfleme gesitliligi gibi bir
tabela ressamini 6ne ¢ikaran ozelliklere sahiptir. Ayrica yaziya olan tutkusu, resimleme
kabiliyeti, meslegine kars1 profesyonel yaklagimi ve iiriin sayis1 bakimindan incelenmeyi,
faaliyet gosterdigi yerlerin tabela ressamlar1 arasinda anilmay1 hak eden bir figtirdiir. 15
yasindayken meslege ilk adimlarini atmuis, vefat ettigi 74 yasina kadar meslegini siirdii-
rip belirli bir kariyere ve nitelikli iretimlere sahip olmustur. Abdullah Cankurtaranin
caligmalarinin belgelendirilmesi; yasaminin belirli yillarini gecirdigi, tabelalar ve afisler
yaptig1 Liileburgaz, Fethiye ve Bursanin grafik tarihine ve kent bellegine kazandirilmas:
acisindan 6nemlidir.
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OZET

Bu ¢alismada, Tiirk animasyon filmlerinde kiiltiirel mirasin kullanilmas: ve siirekliligi-
nin saglanmasinda, Japon “Mono No Aware” felsefesinin animelerde kullamilmas: ayrin-
tili olarak incelenerek, kiiltiirel degerlerin animasyon film anlatilarinda igerik ve bigcime
nasil aktarildigimin ortaya konmasi ve Tiirk animasyon filmlerinin anlatilarinda, zengin
kiiltiirel mirasi korumaya ve kusaktan kusaga aktarmaya olanak saglayacak sekilde kul-
lamlabilecek alternatif bir anlati yaklasimi ortaya koymak amaglanmaktadir. Bu amag
ercevesinde, “Mono No Aware” kavrami temel alinarak Japon animelerinde kiiltiirel mi-
rasin aktariminda nasil kullamildigi ve giiniimiiz animasyon filmleri icin alternatif bir an-
lat gelisimini nasil ortaya koydugu arastinlmistir. Ardindan Japon yonetmenlerden Isao
Takahata'nin “Prenses Kaguya Masali” filminde “Mono No Aware” kavraminin bigim ve
icerikte nasil kullamildigi tarama modeli yontemiyle ayrintili olarak ¢oziimlenmistir. Elde
edilen veriler 15131nda “Mono No Aware” felsefesinin animeler icin yarattigi alternatif hika-
ye anlatim yontemi dikkate alimarak Tiirk kiiltiiriinde unutulmaya yiiz tutmus 6gelerin
senaryoya kaynaklk ettigi “Beyterek” animasyon filmi iiretilmistir. Tiirk kiiltiirel mirast,
Tiirk animasyon tislubunun ozgiinliik, yaraticilik ve evrensellik bakimindan gelisimine
kaynak olacak zenginliktedir. Bu nedenle animasyon senaryolar: olusturulurken kiiltiirel
mirastan faydalamilmasimin Ozgiinliik agisindan alternatif anlatilara olanak saglayacag
diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon film, Anlati, Kiiltiirel miras, Mono no aware, Anime.
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ABSTRACT

This study examines the use of cultural heritage in Turkish animation films and its con-
tinuity through the Japanese ‘Mono No Aware’ philosophy in anime. The aim is to reveal
how cultural values are conveyed in animation narratives, both in content and form, and to
present an alternative narrative approach for preserving and transmitting Turkish cultural
heritage across generations. Within this scope, it has been investigated how the concept of
"Mono No Aware" is used in Japanese anime for the transmission of cultural heritage and
how it presents an alternative narrative development for contemporary animation films.
Subsequently, the application of the "Mono No Aware” concept in form and content in Isao
Takahata's film "The Tale of the Princess Kaguya" has been analyzed in detail through a
scanning model. Based on the data obtained, “Beyterek” animation movie was produced
in which the elements of Turkish culture on the brink of oblivion were used as a source by
taking into account the alternative storytelling method created by the "Mono No Aware”
philosophy for anime. Turkish cultural heritage is rich enough to contribute to the develop-
ment of Turkish animation style in terms of originality, creativity, and universality. For this
reason, it is thought that using cultural heritage when creating animation scenarios will
allow alternative narratives in terms of originality.

Keywords: Animation film, Narrative, Cultural heritage, Mono no aware, Anime.
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1. GIRIS

Animasyon film tarihi teknolojik gelismelere kosut olarak siirekli bir degisim ve gelisim
icerisindedir. Animasyon iiretirken kullanilan teknik kadar o teknigi kullanarak “ne”
anlatilacag1 yani 6ykil ve senaryo da 6nem tagimaktadir. 11. Kalkinma Planr'nda Kiiresel
Egilimler ve Tiirkiye Etkilesimi bashig1 altinda yer alan Hizli ve Sosyo-Kiiltiirel Degisimler
temasi altinda “Yeni iletisim araglari yerel kiiltiirlere imkéan taniyarak ¢ok kiltiirlaligi
desteklerken, gelisen iletisim olanaklar kiiltiirel etkilesimi artirmakta, ¢ok uluslu sir-
ketlerin hiz kazandirdig: tek tiplestirici kitle kiiltiirii, evrensel kiiltiir iddiastyla kiiltiirel
tahakkiimii giiglendirmektedir” ifadesine yer verilerek kitle iletisim araglarindaki igeri-
gin etkilerine dikkat ¢ekilmistir (http1). Bu ifade, sosyokiiltiirel politikalarin igerik ko-
nusuna onem verdigini acikea ifade etmektedir. Ulusal politika belgelerinde de iletisim
ve igerik liretiminin 6nemi ve iyilestirmeye yonelik ¢alismalara atiflar bulunmaktadir.

11. Kalkinma Plani hazirhg kapsaminda Gorsel Hizmetler Sektoriiniin Gelistirilme-
si Calisma Grubu Raporu yayinlanmistir ve bu raporda belirtilen sorunlara ¢oziimler
arasinda “Egitimde yaraticilik odakl: alanlarda ihtisaslasan ve reel sektor ile koordineli
yuriitillecek uygulamali egitim sisteminin benimsenmesi” ve “Tematik yayin yapan TV
kanallarina %20 yerli igerik gosterim kotasinin uygulanmasi” ifadeleri yer almaktadir
(http 2). Ulusal politika belgeleri uygulamali egitim ve yerli igerik iiretimi konularinda
yenilik¢i caligmalar yapmanin dnemine igaret etmektedir. Prof. Dr. Ocal Oguz (2021:5)
“Halk Biliminde Koruma Yaklasimlar1 ve Sokiim S6zlesmesinde Kusaktan Kusaga Ak-
tarim” baglikli makalesinde SOKUM Sézlesmesinin  ...folklorun korunmasinda bilim
i¢in belge olusturma ve sanat i¢in esinlenme yontemlerinin yetersizligine isaret ederek
orgiin, yaygin ve sargin 6grenme yoluyla kusaktan kusaga aktarimi, topluluk iginde
tiretimi ve topluluk tarafindan yeniden canlandirmayi merkeze alan yeni bir koruma
modeli gelistirdigini” ve “...Sozlesmenin, kiiltiirel kimlik ve aidiyetin korumasi ve toplu-
lugun siirdiiriilebilir kalkinmasi i¢in somut olmayan kiiltiirel miras olarak adlandirilan
unsurlarin yagayabilirliginin garanti altina alinmasini istedigini” ifade etmektedir. Ani-
masyon filmler, somut olmayan kiiltiirel miras 6gelerini toplumsal ve kiiltiirel formlar
igerisinde yaratmak ve sinirsiz tiretim imkanlari ile kiiresel kiiltiire aktarmak konusunda
etkilidir. Ayrica yerli igerik iiretimi politikalarin1 da desteklemektedir. Ancak tretilen
isler heniiz istenen 6zgiinliige ve igerige ulasamamustir.

Bu ¢aligmada, Tiirk animasyon filmlerinde kiiltiirel mirasin kullanilmas: ve siireklili-
ginin saglanmasinda, Japon “Mono No Aware” felsefesinin animelerde kullanilmasi
ayrintili olarak incelenerek, kiiltiirel degerlerin animasyon film anlatilarinda igerik ve
bicime nasil aktarildiginin ortaya konmasi ve Tiirk animasyon filmlerinin anlatilarin-
da, konu, karakter, mekén ve ikonografik gostergeler anlaminda zengin kiiltiirel mirasin
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korunmaya, kusaktan kusaga aktarilmaya ve hatta evrensellesmeye olanak saglayacak
sekilde kullanilabilecek alternatif bir anlat1 yaklagimi ortaya koymak amaglanmaktadir.
Caligmada yontem olarak tarama modeli ve animasyon film tiretim/uygulama siiregleri
kullanilmigtir.

2. JAPON “MONO NO AWARE” FELSEFESI

“Mono No Aware” Japonyanin dogadaki binlerce seye karmagik hisler yiiklemesinin so-
nucu olarak dogan tathi-ac1 duygularin birlesmesinden ortaya ¢ikan bir estetik duygu
olarak tanimlanabilir. Pek ¢ok tanimi olsa da ugup giden bir giizellik anlami tagimak-
tadir. Sabitlenemez veya ifade edilemez bir deneyim olarak da agiklanabilir. “Mono No
Aware” orijinal olarak birinin kalbinde duydugu ve kendi kendine gelisen derin duygular
anlamina gelmektedir. Bu duygular mutluluk, siirpriz, korku ve igrenme olarak tanim-
lanmistir. Fakat daha sonra sadece tiztintii ile iliskilendirilmistir (Elwood 1998:111). Bu
kavram ayni zamanda bir Japon klasik estetik bilinci olarak nesnelerin i¢sel duygularla
eslestigi zaman ortaya ¢ikan bir deneyim olarak da tanimlanmistir. Duygunun goriinti
tarafindan tetiklenmesi ve sahnenin estetik deneyimini elde etmek i¢in nesneye duyulan
empati anlami da tasimaktadir. “Mono No Aware” pek ¢ok duyguyu hala i¢cinde barindir-
sa da odak noktas1 “kederli giizellik” olacaktir. Heian déneminde sekillenmeye baslayan
bu kavram daha sonra Zen Budizmi ile i¢ ice ge¢mistir. Zen Budizm'i “Mono No Aware”
kavramini daha evrensel bir kiiltiir estetigi haline getirmistir (Prusinski, 2012: 26-36).
Orijinal olarak sadece hiiziinden ibaret olmayan duygular biitiinii olan “Mono No Awa-
re” estetik bilinci Heian déneminde Zen Budizm'in etkisiyle melankolik bir hal almistir.
Bu kavramin agit ve hiiziin hissi kotiimserlik ya da her zaman bardagin bos tarafini
gormek degildir. Kotiimserlik kavrami, diinya goriisii ve yaklasiminda diizeltilemeyecek
bir alg1 temelinde mutsuzluga geri doniigsiiz bir egilim olarak tanimlanir (Yilmaz 2012:
47). “Mono No Aware” ise her seyin bir sonu vardir derken bu sonun bilincine ulagmay1
amaclamaktadir.

Japonyada her yil diizenlenen Hanami gelenegi “Mono No Aware” igin iyi bir 6rnek-
tir. Insanlarin oturup Japonlarin “Sakura” ismini verdikleri kiraz agaglarinin cicekle-
rini izledikleri bu gelenek, “Mono No Aware” kavraminin ge¢misten giiniimiizde sii-
ren Orneklerinden biridir. Hanaminin “Mono No Aware” kavramini merkezine aldig1
goriilmektedir. Kiraz ¢igeklerinin bu kavramin en bilinen sembolii olmasinin sebebi,
ok giizel ama bir o kadar da kisa dmiirli olmalaridir. Tam anlamiyla “bugiin var yarin
yok” ifadesinin tanimi olan Sakura gicekleri yine ayni ifade ¢ergevesinde insan hayati
ve biitiin varolusun metaforu olarak gériilmektedir. Giiniimiizde hala devam eden eski
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Japon uygulamalardan biri de “Kintsugi” teknigidir. Kirilmis tabak ¢anaklari altin tozu
ve Japonyanin Jomon doneminden beri kullanilan 6zel bir cila ile tamir etme sanatidur.
Normalde onarilan esyalarin iyi onarilip onarilmadig1 o esyalarin dnceki kusurunun ne
kadar gériinmez olduguna goére degerlendirilir. Ancak bu teknikte nesnenin daha 6nce
neresi kirildiysa oradaki catlagi gz oniine olabildigince ¢ikarmaya ve altinla o kirilan
kism1 nesnenin en ilgi gekici yeri yapmaya ugrasilir. “Kintsugi, tekniginin kusurlarini
saklamayan yapisi, kusurlu giizelligin yaninda “Mono No Aware” yani bu kusurdan do-
gan mutlak olamama, gecicilik ve fanilik kavramlarini da ¢agristirdig: s6ylenebilir.

Japon “Mono No Aware” felsefesindeki biling nesne ve nesneyi ortaya ¢ikarma, ¢ikan
nesneye bakarak hissetme tizerine kurulu oldugu i¢in ve gorerek tetiklendiginden sine-
ma ve animeler de bu kavramdan etkilenmistir. Ciinkii nihayetinde sinema da duygular:
gorerek hissettirebilen bir sanat tiiriidiir.

3. JAPON ANLATILARINDA ALTERNATIF BiR YAKLASIM: ANIMELERDE
“MONO NO AWARE” FELSEFESI VE “PRENSES KAGUYA MASALI” ORNEGI

Film anlatilarinda genellikle mutlu sonlar tercih edilir. Bunun sebebi izleyicide yarattig1
tatmin ve arinma duygusudur. Ancak, Holger Schramm ve Werner Wirth'in (2010: 331)
yapmis oldugu bir aragtirma, filmdeki olumsuz duygularin olumlu duygulara doniistii-
riilebilecegini ortaya koymustur. Arastirmaya gore ¢ok agir olmayan ya da daha “narin
bir hiiznlin” ¢ergevesinde sekillenen mutsuz sonlarin izleyiciye aslinda gercekten daha
farkl1 bir tatmin hissi verebilecegi diistintilmiistiir. Bahsi ge¢en bu “narin hiiziin” kavra-
m1 “Mono No Aware” kavrami ile benzesmekte ve ortak noktalar1 oldugu goriilmektedir.
Bat1 i¢in yeni olarak kabul edilen bu anlati tiiriiniin tema ve islenis bakimindan Japon
animasyon sinemasinda pek ¢ok 6rnegi mevcuttur. Susan J. Napier, “Anime” (2008) isim-
li kitabinda animeleri mahser, festival ve agit olarak {i¢ genel boliime ayirmistir. Mahser
temal1 animelerde umut ve yeniden dogus islendigi gibi toplumlarin ¢okiisii ve gezegen
yikimlarina odaklandigindan daha karanlik ve umutsuzdur. Agit temasini merkeze alan
anime tiird ise lirik bir anlatima sahiptir. Genelde nostalji ile karismis melankoli ve keder
havasi bulunmaktadir. Bu melankolik anlati sekli Japon kiiltiiriiniin kendini ifadesinde
onemli bir Gsluptur. Faniligin giizelligi ile ask, genglik, giizellik ve en nihayetinde haya-
tin gecip gitmesi bilincinden alinan buruk haz anlasilabilecegi gibi modern 6ncesi Japon
kiiltiiri ve “Mono No Aware” ile dogrudan baglantilidir. Animelerdeki “Mono No Awa-
re” tasviri ve bununla gelen melankolik anlat: sekli biraz da eski Japonyaya ait olan bir
halk masali “Urashima Taro” ile baglantilidir. “Sonsuza kadar mutlu yasadilar” ifadesini
kullanmayan bu masal, ana karakterin 6liimii ile sonlanir. Ancak ana karakter 6lmeden
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once 6z benligini bulur. Japon anlatilarina gore oliim, eger 6z benligi bulduktan sonra
gerceklesirse kotii bir son sayilmaz. Dolayisiyla Japon anlatilarinin kokleri melankolik
bir anlat1 bigimine sahip oldugu i¢in gercekgi bir anlatiy1 benimsemistir. Sadece klasik
anlatilarda goriilen inanilmasi gii¢ sonsuz bir mutluluk diisiincesi i¢ine kendini hapset-
medigi i¢in kendi 6ziine sadik kalmustir.

Isao Takahatanin 2013 yapimli “Prenses Kaguya Masalr” (The Tale of The Princess Ka-
guya) animasyon filmi, “Mono No Aware” kavramini igerik ve bi¢im anlamda islenmesi
bakimindan iyi bir 6rnektir. Film, yash bir bambu kesicisinin bir bambu ¢i¢eginin i¢inde
parmak boyutunda bir kiz bulmasiyla baslar. Aslinda Aydan gelmis olan bu kiz1 kendi
cocuklari gibi bityiiten yash cift, Kaguya geng kiz oldugunda sehre tasinirlar. Doga ile i¢
ice bitytiyen Kaguya sehirde hep ge¢mis hayatini 6zler. Kaguya modern yasamin baski-
layici kurallari ile yiizlesir. Dogal olani, duygular: ve hayatin deneyimlerini baskilayan
sinif ve cinsiyet farklarindan dogan bu kurallar karsisinda daha fazla dayanamayan Ka-
guya, Aya geri donmek i¢in yalvarir. Film, daha sonra pisman olan, hayat1 oldugu gibi
kabul eden ve gitmek istemeyen Kaguyanin Ay sakinlerinin kendisinin anilarini silmesi
sonucu Ay’a geri donmesi ile son bulur. Yonetmenin filmde gerek anlat1 yapis1 gerek-
se bicimsel diizenlemesi ile “Mono No Aware” felsefesini iretim slirecinin merkezine
oturttugu gorilmektedir. Film bi¢im ve igerik olarak incelendiginde senaryoya kaynak-
lik eden konu tercihinden, konsept tasarimlarina, film dili ve gorsel estetige kadar her
agamada bu gelenegin izleri goriilmektedir. “Prenses Kaguya Masali” filminde “Mono No
Aware” giizellik kavrami ve felsefesinin filmde nasil kullanildigina dair bulgular asagida-
ki tabloda ana bagliklar halinde yer almaktadir. Bunlar;

Tablol. “Prenses Kaguya Masali” filminde anlati/gorsel/isitsel diizenlemede “Mono No Aware” kullanimi
(Yazar tarafindan hazirlanmigtir).

Geleneksel Hikayelerin « En eski Japon nesir anlatis1 olan “Bambu Kesicisinin Hikayesi”

Senaryoya Kaynakhk Etmesi isimli halk masalindan uyarlanmustir.

« Eski hikayeler yeniden kullanilmistir.

Unutulmus/Unutulmaya Yiiz % “Monogatari” isimli geleneksel Japon edebiyat formunun yeniden
Tutmus Gelenek ve kurgulanmasi.
Goreneklerin Kullanimi o

< “Hanami” festivalinin filme dahil edilmesi.

< “Kanemizu” tekniginin uygulanmasinin gosterilmesi.

2

Geleneksel Gorsel Sanatlarin < “Tatami Shot” isimli ¢gekim agisinin kullanima.

ve Estetik Anlayismm Filmin ¢ “Ukiyo-e” tarzinin filmin genel gorsel tasarimi olarak kullanilmasi.

Gorselligine Yansimasi
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Mutluluk Kavraminin +« Doga ve insanin paylastig1 yasam dongiistiniin islenisi.
Degiskenligi / Dogada % Oliimiin kagmilmazligindan duyulan narin hiizniin giizelliginin
Aranan Mutluluk Anlayisi ile L

islenisi.
Insanlarin Nesnelerde

Aradigi Mutlulugun Farka < Mutluluga ulasmak i¢in insanlar tarafindan iretilen suni

mutluluklarin iglenisi.

inan¢ Bicimlerinin Filmde % “Mono No Aware” kavrami ile Budizm Ogretilerinin kars1 karstya
Viicut Bulmasi ve Yarattig gelmesi ve filmin sonuna etkisinin islenmesi.

Catisma

Filmde “Mono No Aware” % “Warabe Uta” isimli geleneksel Japon tekerlemesinin filmde “Mono
Giizellik Algismin  Miizige No Aware” hissiyatinin tetikleyicisi olarak kullanilmasi.
Yansimast ve Sahnelerdeki N

% Sesin ve sessizligin filmin sonundaki hissiyat1 etkilemesi.
Etkisi

Filmde temel alinan hikaye, “Bir Bambu Kesici” isimli bir Japon halk masalindan uyar-
lanmustir. Bu yoniiyle geleneksel bir anlatiy1 evrensel bir hikaye icerisinde animeye uyar-
lamis ve film Akademi Odiillerinde 2015 yilinda aday gosterilmistir. Filmde, unutul-
mus veya unutulmaya yiiz tutmus geleneklerin yer almasi “Mono No Aware” kavraminin
geemisi yad eden yapisiyla iliskilendirilmistir. Ge¢miste kalan yasam sekline duyulan
ozlem filmde Japonya tarihinde kalmis olan uygulamalarin yeniden canlandirilmasiyla
gerceklesmistir. Bu sahnelerden en 6ne ¢ikani ise “Kanemizu” sahnesidir. Kanemizu, Ja-
pon kiiltiiriinde dislerin siyaha boyanmasi olarak agiklanabilir. Siyaha boyanan disler o
donemde gekici ve giizel kabul edilmistir. Ayrica 18 yasinin tizerindeki kadinlarinda cin-
sel olgunluga ulastiklarini gostermek i¢in de kullanilmistir (Venugopal ve Marya 2021:
69). “Meiji” doneminden sonra unutulan bu aktivite Japon kiiltiiriinde yer edinmis ve
eskiye dair olan hatiralar icerisinde filmde islenmistir. Kaguya evlilik ¢agina geldiginde
Japon kiiltiiriine gére geng bir kadinin nasil davranmasi gerektiginin anlatildig: sahne-
lerde dislerinin siyaha boyandig: goriilmektedir.

Filmin gorsel tercihi ise “Ukiyo-e” tarzin1 andirmaktadir. “Edo” doneminde ortaya ¢ik-
mis olan bir Japon resim sanati olan Ukiyo-e, “Fani Diinya Resimleri” ya da “Yiizen Diin-
ya Resimleri” anlamina gelmektedir. Varligin gegiciligine dair bir Budist anlayis1 olarak
distiniilmistiir (Kozbelt ve Durmysheva 2007: 26). Prenses Kaguya Masali” filmi, bu
benzerligi sahnelerin sanki eski bir parsomen tizerine miirekkep ya da sulu boya ile ¢i-
zilmis hissiyat1 yaratan gorsel tasarim segimi ile saglamustir. Yer yer dagilan dis ¢izgiler,
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birden disar1 tagan renkler ve ayn1 zamanda renklerin soluklugu ayni narin hissiyatin
eklentileridir. Beyaz rengin sahnelerdeki sik kullanimi ve renklerin aralarindaki bosluk
da sanki rengi solmus bir parsomene bakiyormus hissi yaratmaktadir. Filmin gorsel ter-
cihinin, varligin geciciligi olarak diisiiniilen Budist anlayis1 i¢inde barindiran Ukiyo-e
tarzini andirmasi gegmise duyulan 6zlemin gorsel disa vurumu oldugunu kanitlamak-
tadir. Mutluluk kavraminin degiskenligi ise dogadaki yasam ve sehirdeki kurallar olarak
ikiye ayrilmistir. Dogada bulunan basit giizelliklerin goz ardi edilmesi ve Kaguyanin
dogaya 6zlemi siklikla islenmistir. Insanlarin dogadan kopmus olmasinin dogal déngii-
den ¢ikmalarina yetmeyecek olmasini gosteren en giizel sahne ise Kaguya'nin kiraz agaci
altinda dans ettigi sahnedir. “Mono No Aware” giizellik algisinin en bilinen sembolii olan
kiraz agaci gigekleri giizel olduklari gibi ayn1 zamanda kisa émiirliilerdir. Sahnedeki ki-
raz agact Kaguya'nin ge¢miste kalan hayatina duydugu 6zleme ve eski hayatina asla geri
donemeyecegini fark ettiginde yasadig hiizne ortak olmaktadir. Solmaya baglamis olan
kiraz agacinin yapraklariyla ayn1 renkte bir kiyafet giyen Kaguyanin da zamani geldi-
ginde kiraz agacinin gigekleri gibi diinyadan gociip gidecegini gostermektedir. “Mono
No Aware” estetiginin kullanimi sadece gelenek ve goreneklerin tekrar islenmesi olarak
degil ayn1 zamanda ¢ekim agilar1 ve filmin genel gorsel diizenlemesinde de mevcuttur.
“Tatami Shot”, Yasujird Ozu tarafindan yaratilmis bir ¢ekim agisidir. Kameranin yere
ok yakin bir sekilde konumlandirilmasina verilen addir. Ismini geleneksel Japon tar-
z1 odalarda doseme malzemesi olan tatami paspasindan almaktadir (http3). Ozunun
sinematografiyi geleneksel Japon evi tasarimina uyarlamaya ¢aligmasi olarak diistinil-
miistiir. Filmde de bu ¢ekim agis1 izleyiciyi bir tatami {izerine yerlestirerek geleneksel bir
bakis agis1 yakalamaya ¢alismigtir. Boylece Japon kiiltiiriinde ev dekorasyonuna ait bir
paspasa izleyiciyi oturtan bir sinematografik diizenleme ortaya ¢ikmaktadir. Geleneksel
bir nesne ve yasam tarzi gorsel bir dille hayat bulmaktadir.

Filmdeki bir diger kavram ise Budizm felsefesinin “Mono No Aware” ile ¢akigmasidir.
Kaguyanin anavatani olan Ay ayni zamanda filmdeki Budizm'in semboliidiir. Filmde
goziiktiigii her sahnede kotii olaylarin habercisidir. Filmin sonunda Ay sakinleri Kagu-
yay1 eve gotiirmek ve onun diinyadaki biitiin anilarini yok etmek istemektedirler. Ayt
saf, diinyay1 ise keder ve kirle dolu bir yer olarak gérmektedirler. Ay sehrinde kirden
ve kederden arinmis olmak ve ay sakinlerinin liderinin Buda’ya benzemesi bir rastlant1
degil aslinda bir Nirvana ve Budizm metaforudur. Budizm perspektifi agisindan diinya
ac1 ve 1stirap evidir. Eger kisi diinyevi zevklerden armirsa Nirvanaya ulasir ve ruhu bu
dongiiyii kirarak bir daha diinya ve diinyanin ac1 ve istiraplarina katlanmak zorunda
kalmaz (Giig ve Sert 2020: 11-12). Dolayisiyla ay sakinlerinin diinyadaki iyi-kétii biitiin
duygulara olan umursamazlig1 ve Kaguyay1 yanlarinda gétiirme istegi de Kaguya'nin bu
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dongiiyii kirmasini saglamak ve onu bu ac1 evinden kurtarmaktir. Ancak hastalik olarak
nitelendirilen bu duygular tam olarak “Mono No Aware” felsefesinin giizel buldugu sey-
dir. Budizmde Nirvanaya giden yolu tikayan fani/gegici giizelliklerin 1stirab1 “Mono No
Aware” igin giizellik ve 6vgii kaynagidir.

Son olarak filmdeki miizik kullanimina bakildiginda, “Mono No Aware” etkisini giiglen-
dirdigi goriilmektedir. Kaguya i¢in 6nemli olan “Warabe Uta” isimli sarki aslinda “Cocu-
gun $arkis1” anlamina gelen tekerleme benzeri geleneksel bir Japon sarkisidir. Sarki ge-
nel olarak 6liimiin kaginilmaz oldugunu ve hala hayatini yasiyorken yasadigin anlardan
zevk alinmasi gerektigini ogiitlemektedir. Schramm ve Wirth'in (2010) ¢aligmalarinda
dile getirdigi narin hiiziin bu sekilde yakalanmis ve filmin mutsuz sonunun son derece
kayitsiz ve neseli bir miizik ile bastirilmasi sahnenin agirligini hafifletmistir. Bu durum
ise izleyiciyi umutsuzluga itmeyi engelleyerek “Mono No Aware” giizellik algisinin narin
hiizniint yakalamasina yardimci olmugtur.

Genel olarak bakildiginda, Japonyanin unutulmaya yiiz tutmus gelenekleri, inang sis-
temleri, doga ve insan arasindaki baglar1 ve geleneksel miizik kullanimlarinin her biri
bir animasyon film anlatisinda “Mono No Aware” kavrami ile iliskilendirilerek karakter
tasarimindan gorsel tasarima, film dilinden miizige kadar genis bir kullanim alani ige-
risinde filmde kendisine yer bulmustur. Mutsuz sonla biten bir film, izleyicide 6nceki

calismalarin bahsettigi “narin bir hiiznii” derinden hissettirirken, alternatif bir hikaye
anlatim tarzini gelenegi giincellemek icin uygun bir arag haline getirmeyi bagarmistir.

4. TURK ANIMASYON FiLM ANLATILARINDA ALTERNATIF BiR DENEME:
KULTUREL OGELERIN KULLANIMI VE “BEYTEREK” ANIMASYON FiLM
UYGULAMASI

Tiirk ¢izgi film iislubu ve geleneginin olugsmasinda 6zgiin bir anlat1 dilinin gelistirilmesi
gerektigi diisiiniilmektedir. Igerik ve bi¢im anlaminda kendi dilini yaratan bir sanatsal
yaklagimin evrensellesme adina 6nemli oldugu goriilmektedir. Diinyaca tinlii animas-
yon sirketlerinden Disney, Pixar ve Stiidyo Ghibli gibi sirketlerin bu 6zgiin dili yakala-
diklar1 agikardir. Bu ¢alismada “Mono No Aware” kavraminin, Stiidyo Ghibli filmlerin-
den “Prenses Kaguya Masalr” animasyon filminde icerik ve bigimde nasil kullanildig1
ayrintili olarak incelendikten sonra Tiirk kiiltiiri ile ilgili kaynak arastirmasi gergeklesti-
rilmistir. “Beyterek” uygulama filminde “Mono No Aware” kavrami anlatinin merkezine
alinmugtir. Tirk kiltiriinde bu felsefeye benzer “Temasa” kavrami karsimiza ¢ikmak-
tadir. Kenan Bozkurt (2016:151) temasa kavramini, maddenin ger¢ekliginden siyrila-
rak onun ardinda yatan gerceklige ulasma amaci olarak tanimlamaktadir. Fuzulinin
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eserlerinde islenen giizellik kavrami da bir temaga unsuru olarak kabul edilmistir. Bu tiir
mistik kavramlarin dogu medeniyetlerinde daha ¢ok kullanildig: goriilmektedir. “Do-
gunun bu tarz bir diisiinceyi benimsemesinin temelinde ise Bat1 diisiincesinin temel
ozelligi olan maddeyi kutsama fikrine sahip olmamasinin yer aldig1 diisiiniilmektedir.
Her insanin bir diisiinme sekli oldugu gibi her toplumun da diisiinme sekli farkli olabi-
lir. Buna “ulusal tefekkiir tarz1” denmistir. Bu diisiince farkliligindan otiirii Orta ¢ag mis-
tisizmini korumay1 basaran Dogu medeniyetleri eserlerinde maddeye degil maddenin
ardinda yatan giizellige ulagmak istemislerdir” (Bozkurt 2016: 151-152). Bu sebepten
otiira de anlatilar1 daha mistik bir diisiince cercevesinde sekillenmistir. Giizellik kavra-
mi da tipki temasa gibi 6zneldir ve sadece “Mono No Aware” kavraminda islenmemistir.
Giizelligi mistik bir diigiince sekli ile birlestiren bir diger kisi ise Asik Veyseldir. Agik
Veysel giizellik kavramini sik sik sorgulamis ve nesnel bir tanimi olmayan bu kavrami
gelip gecici olarak tanimlamistir (Glimiis 2019: 182). Bu tanim “Mono No Aware” felsefe-
siile bagdastig1 gibi, Doguda mistik bir diisiince seklini benimsemis tiim medeniyetlerin
de ortak noktalarindan oldugu soylenebilir. Arslan Topakkaya, Asik Veysel'in “Giizelli-
gin On Para Etmez” siirinde agki feryada benzetmistir: “Insan durduk yere feryat etmez.
O ancak oldukga ac1 bir durumla karsilastiginda, yani cani yandiginda feryat ve figanda
bulunur. Veysel’i feryada siiriikleyen igine diistiigii ya da diger bir ifadeyle kalbine dii-
sen ask acisidir. Fakat bu acinin i¢inde tuhaf bir bicimde tatlilik vardir. Cekilen bu ac1
ve sonrasindaki feryat aslinda bizzat mutlulugun ve lezzetin kendisidir. Bu baglamda
belki de sevgiliye kavusamamaktan duyulan keder, ac1 ve 1zdirabin i¢inde bizzat mutlu-
luk, kavusma ve seving vardir. Yani dert sanilan sey bizzat dermanin kendisidir” (2013:
98). Topakkaya, bu konuda goriislerini bir halk hikayesi olan Leyla ile Mecnun 6rnegi
ile desteklemistir. Leyla’ya kavusmak icin ac1 ve eziyet ¢eken Mecnun'un sonunda Ley-
lay1 goriince tanimamasi “Mono No Aware” felsefesi ile de ortiismektedir. Mecnun'un
Leyla’y1 tanimamasi, Mecun'un aslinda Leyla’ya degil (nesne) Leylanin fikrine (duygu)
asik olmasidir. Mecnun Leyla'ya asik degildir, Leylanin ona hissettirdigi actya asiktir. Bu
diisiince yapis1 “Mono No Aware” felsefesindeki nesneye degil nesnenin ortaya ¢ikardigi
hissi kovalamaya ¢ok benzemektedir. I¢inde melankoli ve hiiziin temalar1 vardir ancak
bu temalar kotiimserlik ile islenmemistir. Daha ¢ok varligin hissine deger bigme ve aciya
doniisecek olsa da duygularin kirilganligini yiiceltmeye ¢alisir. Fuzuli, Asik Veysel gibi
sairlerin, halk ozanlarinin siirlerinde ve/veya halk hikayelerinde karsilasilan bu anla-
t1 bigimine Tiirk animasyon filmlerinde rasttanmamaktadir. Oyle ki “Mono No Aware”
felsefesinin kiiciik bir parcasi olan 6liim temasinin bile Tiirk animasyon filmlerinde yok
denecek kadar az ele alindig1 gérillmektedir. Oliim ve yok olusun hayatin gerceklerinden
biri olmas1 inkar edilemedigi gibi buna zihinsel olarak hazirlanmak ve ilerisi i¢in umu-
dunu kaybetmemek de “Mono No Aware” felsefesi ve giizellik anlayisinin bir par¢asidir.
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Ornegin “Fuzili, bir sair olarak 6liimii ele almaktadir. O diinya hayatinin gelip gegici ol-
dugunu, gaflete diisiip 6liimii unutmamak gerektigini vurgulamaktadir” (Tiirkben, 2022:
2474). Oysa Tiirkiyede bugiine kadar tiretilen az sayida animasyon sinema projelerinde
oliim ve 6liim kavrami yok denecek kadar az iglenmistir. Uretilen az sayida érnekten
biri 1966 yilinda Oguz Aral, Ferruh Dogan ve Tekin Aral tarafindan hazirlanan “Koca
Yusuf” isimli kisa animasyon filmidir. Koca Yusuf isimli milli giires¢inin ABD déniisii
okyanusta gemisinin batmasi sonucu 6liimiinii konu almaktadir. Bir digeri, 1988 yapimi1
Bahattin Akgal'n “Deli Dumrul” filmindeki Deli Dumrul’un bir ay1y1 éldiirdiigii sahne-
deki 6liim tasviri ve hikaye igerisinde nasil oldugu bilinmeyen geng bir kisiye ait oldugu
belirtilen 6l bir bedenin gosterilmesidir. En yakin tarihli 6rnek ise 2016 yilinda, karika-
tiirist Biilent Ustiin’tin ayni isimli ¢izgi romanindan uyarlanan ve yénetmenligini Ayse
Unal ve Mehmet Kurtulug'un yaptig1 “Kétii Kedi Serafettin” animasyon filmidir. Filmde
Cizer, Pirtav, Cemil ve Tacettin karakterlerinin 6liimle iliskili oldugu gortilmektedir (Tas
Alicenap ve Pehlivan 2023: 108-115). Ancak bu sinirl 6liim temalarinda 6liim, izleyi-
ciye bir ders vermek amagh islenmemistir. Koca Yusuf 6z benligine kavustuktan sonra
6lmemis, Deli Dumrul can aldig1 i¢in etkilenip 6liimiin ve 6ldiirmenin amacini merak
etmemis veya Kotii Kedi Serafettinde 6liim kavrami saka unsuru haricinde kullanilip
kavramin agirliginin ne olabilecegi islenmemistir. Genelde olumsuz olarak tanimlana-
bilecek 6liim, yas, ayrilik, bagarisizlik gibi kavramlar karakter gelisimlerinde ya da anla-
tinin yapisina derinlik katabilecek sekilde neredeyse hig islenmemis ve sadece asilmasi
gereken engel ya da kabullenilmesi gereken bir kader olarak kullanilmistir. Olumsuz
duygularin kisideki etkileri ya goz ard1 edilmis ya da basit bir durum olarak islenmistir.
Fuzuli ve Asik Veysel'in konular: ve olumsuz kavramlari ele alis sekillerindeki ntians,
Tiirkiyede tretilen projelerde ne karakter gelisimi ne de alternatif bir anlat1 bakimindan
farklilik olusturabilecek sekilde kullanilmadig1 sonucuna varilmistir. Dogu mistisizmini
halk hikayelerinde barindirmay1 bagarmis ve Islamiyet 6ncesi inanig biciminde de yasa-
mis olan; tarih, kiiltiir ve mitoloji bakimindan sayisiz konu ve konsept barindiran Tiirki-
ye'nin animasyon filmlerinde bu mistisizmden yararlanmasinin farkl: anlati bigimlerini
ortaya ¢ikarabilecegi diistiniilmektedir.

“Beyterek” animasyon filminde bu mistik diisiince, senaryodan konsept tasarimina ka-
dar tiim yaratici siireglere kaynaklik etmistir. Filmin ismi Ulu Kayin anlamina gelmek-
tedir. 2 Boyutlu animasyon teknigi kullanilarak iiretilen film, uygulama agsamasinda ani-
masyon film iiretim siireclerinden yapim 6ncesi (senaryo, konsept tasarim, storyboard),
yapim (2 boyutlu animasyon tiretimi) ve yapim sonrasi (kurgu) asamalari takip ederek
gerceklestirilmistir.

“Beyterek” filminin konusu kisaca 6z benliklerine kavusmaya ¢alisan ii¢ ¢ocugun
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hikéyesini anlatmaktadir. Bitki formunda olan ii¢ ¢ocuk bir $aman esliginde kdyden
ayrilir. Sar1 yaprakli bir kayin agacinin yanina giderler. Kayin agacinin yaninda Adsiz
Hanim onlar1 beklemektedir. Gorevleri agaca tirmanmak ve agacin en tepesinde duran
nar tanelerini almaktir. Bu gorevi basaran ¢ocuklar adlarini ve insan formlarini kazanur.
Ancak ¢ocuklardan biri bu siavi gegemez ve kayin agaci ¢iiriir. Saman tarafindan ar-
kada birakilan bitki gocuk Adsiz Hanim tarafindan yer altina gekilir ve ¢iiriiyen kayin
agacinin oldugu yerden yeni bir kayin agacina donisiir.

Beyterek filminde agag, 6nemli bir simgedir. Japonlarin “Sakura” ismini verdikleri kiraz
agaglar1 nasil “Mono No Aware” kavraminin en bilinen simgesi ise Tiirklerde de bu Kayin
Agacidir. Tiirk inanislarinda agag kavrami genelde 6nemli bir yer kapliyor olsa da Kayin
Agacinin yeri ayridir. Kutsal oldugu kabul edilen agaglardan biridir ve hatta bazi Hun
boylar1 bu agagtan tiirediklerine inanmaktadirlar (Giirsoy 2012: 45). Agag Tiirk kiiltii-
riinde 6nemli ve genis bir yer kaplamaktadir. Tiirkler agaclar1 tanrinin kut'u olarak gor-
mektedir (Giirsoy 2012: 45). Aga¢ kavrami “yaratma” diisiincesi ile birlegmis ve yaradilis
destanindaki yaratma gorevi “Hayat Agaci’na verilmistir (Arslan 2014: 64; Giirsoy 2012:
47). “Hayat Agact” efsaneler disinda sanat yapitlarina da konu edilmistir, hatta bu ko-
nuda “Hayat Agact” islenmesinin ilk érneklerine, M.O. 3 bin yilinda Asag1 Mezopotam-
yarda rastlanmistir. Siimerlerde de bulunan bu agag kadin figiirii ile birlesmis ve agacin
her seyin anas1 oldugu diisiiniilmiistiir (Arslan 2014: 65-66). Agag¢ kavraminin kadin ile
birlesmesi ona yaratma ve dogum gorevini verdigi i¢in ¢ocuk kavramiyla da birlegmistir.
Giiniimiizde agaca ¢aput baglama olarak da bilinen gelenekler aslinda agagtan ¢ocuk
isteme ritiiellerinin izlerini tasimaktadir. “Beyterek” filminde agag, ¢ocuklarin kendi
kendisini dogurmasini temsil edecek sekilde hikayeye dahil edilmistir (Istk 2004: 93).

a)
Gorsel 1. a) Hayat agaci islemesi ornegi (http4), b) Uygulama filmindeki Kaym/Hayat Agac
(Yazarn kisisel arsivinden).
Filmde aga¢ ayni zamanda bir “isim alma” sinavidir. Isim, 6z-bilinci temsil etmekte-

dir. “Prenses Kaguya Masali"nda da ismin giicli goriilmektedir. Kaguya ismini almadan
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once “minik bambu” olarak anilmaktadir. Minik bambu kisiligi daha maceraci, haylaz
ve nese doludur. Ancak “Prenses Kaguya” ismini aldiktan sonra daha i¢ine kapanik,
melankolik bir kisiye doniismiistiir. Isim 6z-bilince ulagma araci olarak kullanilmstir.
Isim verme Tiirk kiiltiiriinde de olan bir seydir ve aslinda temelde kisinin 6z-benligini
temsil etmektedir. Tlirklerde baska kavimlerin aksine irsi uygunluk aranmamigtir. Bu da
babadan ogula ya da anneden kiza gecen bir gii¢ yok demektir. Her ¢ocuk ailelerinden
bagimsiz degerlendirildigi gibi toplumda yerini ve adin1 bizzat kazanmak durumunda
birakilmigtir. [smin anlaminin gocuga aksettigi diisiiniildiigii igin isimler gelisi giizel ve-
rilmemistir. “Ad1 gibi yasasin” ciimlesi de bu anlamda bir temenni olarak sayilabilir (Sen
2006: 153-158). Ancak isim, ¢ocuklar bir kahramanlik yaparsa ya da bir isi basarirsa
verilmistir. Anne ve babanin verdigi ad gegici ad olarak kabul edilmistir. Tiirklerde isim
verici kisi genelde kdyiin biiyligii ya da kutlu sayilan samanlardir. $amanlar tarafindan
gergeklestirilen ad koyma toreni kutsal bir uygulamadir ve bazen adlar ¢ocuklar daha
dogmadan tanri tarafindan belirlenip samana bildirildigine inanilmaktadir (Kiziloglu
2021: 47). Saman elbiseleri samanin mertebesi hakkinda ¢ok sey soyler ¢iinkii samanin
elbisesi ve takt1g1 aksesuarlar samanin giiciinii belirleyen 6zelliklerdendir. Ayrica Tiirk
Samanizm’inde hayvan sembolizmi sik¢a goriilen bir olaydir. Ana hayvani boga, aygir,
kartal, kara ay1 ve Sibirya geyigi olan samanlar giiglii kabul edilmistir (Yardimci 2017:
463-464). Ancak Kartal 6zellikle ayr1 tutulan bir hayvandir. Ciinkii Tanr1 insanlara yar-
dim etmek igin Biirkut isminde bir kartal tanr1 yollamistir. Ancak insanlar kartalin dilini
anlayamadig1 i¢in kartal bir Tiirk kadinini gebe birakir ve dogan ¢ocuk ilk saman olur.
Efsaneye gore Buryatlarin ilk samani da Biirked adini tagir (Bayat 2019: 22; Karakurt
2011: 88). Kartal imgesi ayn1 zamanda Hayat Agaci ile de beraber anilmaktadir. “Hayat
Agacr’nin tepesinde yer alan tek veya ¢ift bagh kartalin ve kuslarin saman kiiltiinde 6zel
bir yeri bulunmaktadir. Kartal veya kus samana ahrete gogerken yardimei olur” (Arslan
2014: 69). Uygulama filmindeki samanin kiyafetleri de bu tanimlara gore kartal bigi-
minde tasarlamigtir. Pelerininde ve maskesinin yanlarinda kartal tiiyleri bulunmaktadir.
Samanin maskesindeki figiir ise basitlestirilmis bir kartal semboliidiir. Samanin elleri
turuncu bir boya ile boyanmstir. Kartal pengesini andirmak i¢in kullanilan bu renk
sec¢imi ayn1 zamanda filmde samanin ellerinin bi¢gimini degistirerek kartal seklini almasi
ile desteklenmistir. Eteginde dag sekilleri olan bu samanin giiciiniin hem gokytiziinde
hem de yeryiiziinde kabul gormiis bir gii¢ oldugu simgelenmistir.
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Gorsel 2. Uygulama filmindeki Udagan/ Kadin Saman (yazarin kisisel arsivinden).

“Beyterek” filminde de isim verici kisi samandir ve bundan 6tiirii gocuklari sinamak i¢in
kayin agacina gotiirmektedir. Ancak her Tiirk ¢ocugu isim alacak diye bir sart yoktur
zira isimsizlik de bir alternatiftir. Ancak hos karsilanmamustir. Tiirklerde ad, nesnenin
ruhu sayilmistir. Bundan 6tiirdi Tirklerde adsiz kalmak kotii bir seydir. Adsiz olan nes-
nelerin ise oteki alemlere, farkli diinyalara ait oldugu diisiiniilmiistiir. Ornek olarak Si-
birlerde “Adsiz Hanim” adli kétii bir ruh bulunmaktadir ve adsiz ¢ocuklara iliseceginden
korkulmustur. Bunu engellemek i¢in ¢ocuklarin anne babalar1 gegici isim olarak kotii
anlamlar iceren isimler koymuslardir. Gliniimiizde sik¢a rastlanan, ¢ocuklar: severken
onlara maymun, ¢irkin, domuz, kel vs. denmesi de bu inanisin izleri olarak goriilmekte-
dir (Nahmedov 2016: 139- 140). “Beyterek” filminde, insan formuna kavusan ¢ocuklarin
isimleri Toriingey ve Ecedir. Tipki Tiirklerin isimleri rastgele segmemesi gibi bu isim-
ler de bir amaca hizmet etmektedir. Toriingey ve Ece aslinda Tiirk yaradilis destaninin
Adem ve Havvasidir (http 5 ve http 6). Yaradilis destanindaki ilk insanlar olmalarryla
beraber ayni zamanda ilk isim kazanan kisilerdir. Ancak cinsiyet ile lanetlenen bu kisi-
lerden Toriingey soyunu koruma gorevi iistlenirken Ece ise soyunu dogurma gorevini
almistir. $eytan olan Erlik'in oyununa geldikleri i¢in Gok Tanrrnin evinden kovulurlar.
Ancak bu olayin sonunda hayatlarina bir amag verilmis olur. Toriingey ve Ece’nin isim-
leriyle beraber ilk 6z bilince kavusan insanlar olduklar1 séylenebilir.

Cocuklarin insan formuna déniismeden 6nceki formlar1 adamotu denilen bir bitkiden
ilham alinarak tasarlanmigtir. Insan sekline benzer kokleri olan ve sihirli oldugu diisii-
niilen adamotu, bereketin, refahin ve 6liimiin sembolii oldugu gibi agkin dogmasini sag-
ladigina ve kisirlig1 tedavi ettigine inanilird: (Gardin ve Olorenshaw 2014:16-17). Insana
benzeyen ve kisirligi tedavi ettigine inanilan bu bitki gorsel olarak insanimsi olmasi ve
¢ocuk kavrami ile ilgili olmasi nedeniyle insanlagsmadan 6nceki ¢ocuklarin tasarlanma-
sinda kaynak olarak kullanilmistir.
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a) b)
Gorsel 3. a) Adamotu bitkisi (http7), b) Uygulama filmindeki bitki cocuklar (yazarin kisisel arsivinden).

Ancak bitki ¢ocuklarin fiziksel goriiniigleri haricinde renkleri de birtakim o6zellikleri
sembolize etmektedir. Sirastyla yesil, kirmizi ve sar1 renkte olan bu ¢ocuklar bir agacin
evrelerini de simgelemektedir. Ayrica Tiirklerde yesil, dirilik; kirmizi, koruyucu ve sari,
merkez ve hitkiimranlik anlamlarini tasimaktadir. Karakterlerin renkleri cinsiyet gorev-
lerine gore verilmistir. (Sipahi 2006: 43-44).

Isimsiz ¢ocugun &liimii ve yeniden dogusu toplumda ismini ve yerini kazanamamus bir
kisinin bile varliginin bir anlami oldugunu ve 6nemli olanin isim (nesnesel degerler)
degil de 6z-biling (nesnenin ardindaki giizellik) oldugunu anlatmak istemistir. Film, yu-
karidaki kavramlarin hepsini ele alarak klasik anlatinin aksine “mutsuz sonlu” alternatif
bir anlat1 yaratmak amaglamistir.

Japon animasyonlar1 cogunlukla kendi mitolojilerinden beslenen anlatilardir ve mitolo-
jilerindeki kahramanlar1 ve canavarlar eserlerinde kullanirlar. “Beyterek” de bu anlam-
da Tirk mitolojisinden yararlanmustir. Ve karakterleri klasik anlati eserlerinde oldugu
gibi iyi-kotii olarak konumlandirmamigtir. Bundan hareketle film, Sibir Tiirklerine ait
“Ads1iz Hanim” isimli yaratik iizerine kurgulanmustir. Filmde biitiin karakterlerin amag-
lar1 ve hareketleri gri olarak birakilmistir ¢iinkii “Beyterek” filminde kétii ya da iyi ka-
rakter yoktur. Filmde agaca tirmanan ¢ocuklar birbirlerini ge¢mek icin hileye basvur-
mamustir ancak iglerinden birinin Adsiz Hanim’in merhametine birakilmasina da engel
olmaya calismamiglardir. Fakat ¢ocuklarin kahramanlik gostermemeleri onlar filmin
kotiisti yapmamaktadir. Olani kabul etmek ya da degistirmeye ¢alismamak belki klasik
anlat1 agisindan bir eksik olarak goriilebilir ancak “Mono No Aware” kapsamu igerisin-
de olan anlatilarda bir kahramana ihtiya¢ yoktur. Kahramana ihtiya¢ duyulmadig: gibi
koti karakter de bir zorunluluk degildir. Saman karakterinin kiigiik bir ¢ocugu seytani
bir varligin merhametine birakmasi kulaga iyi gelmeyebilir ancak samanlar dogaiistii
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giiclerle kendi soydaglarina yardim etmek igin pazarlik yapan kisilerdir. Tiirk kiiltiirtin-
de iyi ruhlarla pazarlik yapilabildigi gibi kotii ruhlarla da pazarlik yapilabilmektedir. Bu
durum $amanlarin gerektigi zaman koétiiciil davranmasini gerektirmektedir ancak bu
davranig samani filmin bag kotiisti yapmamaktadir. Filmde en kotiiciil yaratik olarak ka-
bul edilebilecek karakter Adsiz Hanimdir. Varlig: geregi adsiz cocuklara ilisir ve kétiilitk

yapmastyla bilinir.

Gorsel 4. a) Uygulama filmindeki Adsiz Hanim karakteri (yazarin kisisel arsivinden),
b) Uygulama filmindeki Adsiz Hanim karakteri ve ¢ocuk (yazarin kisisel arsivinden).

Adsiz Hanim'in en temel 6zelligi belirsizligidir. Filmdeki tasarimu, belirsizligini vurgu-
layacak sekilde belli bir formu olmayan sonsuz siyah bir bosluk olarak tasarlanmistir.
Adsiz Hanim gercekten kotiiliik mii yapryordur yoksa dongiiniin devamini mi sagla-
maktadir? Adini alamamis ¢ocugun bedenini yer altina ¢ekmesi kotiiciil gibi durabilir
ancak bu hareket ¢ocugun 6z bilincine kavusmasini saglamistir. Bununla beraber ge-
lecek nesillerin ¢ocuklarinin ad alabilmesine de olanak saglamistir. Dolayisiyla Adsiz
Hanim 6ziinde kotiiciil bir varlik olsa da filmin kotii karakteri degildir. Adin1 alamayip
kayin agacina doniisecek ¢ocuk da ileride bagka ¢ocuklar1 sinayacaktir. Bu durum ad-
s1z gocugun eline gecen Kut'tan otiirii edindigi sinama giictinii de kotii kilmamaktadir.
Ciinki filmin iyi ya da kotii karakteri yoktur. “Mono No Aware” felsefesinden beslenen
anlat1 sekillerinde iyilik ve kétiilitk gorecelidir ve bu durum anlati igin bir alternatif olus-
turmaktadir. Uygulama filminde de bu alternatif anlati bicimi uygulanmaya ¢alisilmstir.

Sonug olarak “Beyterek” filminde ortaya ¢ikan hikayede, Tiirk kiiltiiriindeki isim alma
/verme gelenegi ve Tiirk mitolojisindeki canavarlar, kutsal sayilan varliklar, renkler ve
yaradilis destanindaki karakter 6geleri konu edinilmistir. Japonyada Mono No Aware
felsefesine benzer ve giizelligin diger formlar: olarak kabul edilen Tiirk kiiltiiriindeki
“Temasa” kavrami ile Agik Veysel'in giizellik kavramlarina yer verilmistir.

Doguda Japon kiiltiiriinde anime medyumunda kullanilan kiiltiirel 6geler yaratici sekil-
de islenerek tiim diinyada ilgiyle izlenmektedir. Bu senaryolar1 besleyen kaynak ise Ja-
pon kiiltiiriiniin kadim gelenekleridir. Tiirkiyede gelismekte olan animasyon sektoriinde

PZI € 1S199dd WINVSVL ¥ LVNVS ISALISYTAIN] NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 109-130

icerigin zenginlesmesi ve kiiltiirel mirasin siirekliligi konularinda Tiirk kiltiiriine ait
kaynaklara yonelmek 6nemli goriilmektedir. Disney, Pixar gibi Batili animasyon sirket-
lerinden farkli olarak seving ve hiiznii, gegmis ve gelecegi harmanlayarak 6zgiin, yarati-
c1 ve popiiler kiiltiiriin tektiplestirici igeriklerinden farklilagarak Tiirk animasyonunun
kendi bigemini yaratmasinin miimkiin olacag diisiiniilmektedir.

5. SONUC

Toplumlarin kiiltiirel miraslar1 yasamin her alanini oldugu gibi anlat: tiirlerini de sekil-
lendirmistir. S6zIi anlat: tiirtinden bugtin dort bir yani kugsatan gorsel anlati tiirlerine
kadar pek ¢ok alanda kiiltiirel mirasin yansimalarini gérmek miimkiindiir. Doguda Ja-
ponyada hayatin her alanina isleyen bir kavram olan “Mono No Aware” felsefesi, kiiltii-
rel mirasin uzantisi olarak Japon anlat1 geleneginin 6nemli kavramlarindan biri haline
gelmistir. Bu felsefe ile sekillenen Japon oykiileri ve sanat tiriinleri yer yer mitolojiden
de beslenen kendine has bir anlat1 sekli gelistirmistir. Japon tarihinin ilk zamanlarin-
da sekillenmeye baglamis olan bu felsefe hala pek ¢ok alanda kendisini gostermektedir.
Ozellikle Japon animelerinde yaygin olarak kullanildig1 dikkat ¢ekmektedir. Japonyanin
dogadaki binlerce seye karmasik hisler yiiklemesinin sonucu olarak dogan tatli-act duy-
gularin birlesmesinden ortaya ¢ikan bir estetik duygu olarak “Mono No Aware”, gegici ve
degisken bir giizelligi temsil etmektedir. Ierisinde nostalji, hiiziin, giizellik ve hayatin
geciciligini barindiran bu felsefe Japon sanatin pek ¢ok alaninda oldugu gibi Japon ¢izgi
filmi olan animelerde de yansimasini bulmustur. Bu felsefe animelerin hikéaye anlatisin-
da yer aldig1 gibi gorsel bicimine de yansimis boylece kendi sanatsal dilini yaratmustir.
Kiiltiirel bir inanisin yine kiiltiirel degerleri kullanarak onlarin siirdiiriilebilirligini sagla-
mast ve kendi bigemini yaratmasi sanatin kiiltiirle olan siki baglarini agik¢a gozler 6niine
sermektedir.

Japon anlatilar1 hem kendi kiiltiiriinden beslenmekte hem de kendi kiiltiiriinii diinyaya
tanitmaktadir. Anlatilarini klasik anlatidan ayirarak olusturduklar: senaryolar izleyici-
nin bir sonraki olay1 tahmin etmesini zorlastirdig1 gibi ayn1 zamanda merak duygusunu
taze tutarak bu anlat: tiirtine duyduklar: ilgiyi arttirmaktadir. Karakterlerin net siyah
ve beyaz olmamasiyla beraber gri karakter kullanimi da karakterlerin baslarina gelen
olaylara gercekgi tepkiler vermelerini saglamaktadir. Bu durum izleyicinin karaktere ya-
kinlagmasini miimkiin kilmaktadir. Bununla beraber hikayelerin sonunun mutlu olarak
bitmeyecegi garantisi hikayeye derinlik kattig1 gibi ayn1 zamanda gerg¢ekgilik de katar ve
izleyicide endise ve hiiziin duygusunun merakla karigmasini saglar. Hikéye eger mut-
lu sonla biterse gerilimden alinan hazzi arttirir. Mutsuz sonla bitiginde ise izleyicilerin
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bocalamasini, boylelikle tam bir “Mono No Aware” duygusunu yasamasini saglar. Mut-
suz biten sonlarin izleyicide yarattig1 buruk his, bu kavramin anlatida ulasmaya ¢alistig1
amagtir. Japonya, kendi kiiltiiriinden beslenerek animelerde kendine has bir anlat sekli
gelistirmistir. Bu arastirma, koklerinde ve tarihinde ayn1 Dogu mistisizmini tastyan Tiir-
kiye'nin benzer bir yolu izleyebilecegini ve kendi anlat1 seklini olusturabilecegini oner-
mektedir. Arastirmada Tiirk kiiltiiriiniin ve mitolojisinin sahip oldugu imgeler “Mono
No Aware” kapsamu igerisinde yeniden uyarlanmistir. Genis bir kiiltiire ve cografyaya
yayilan Tiirk kiltiiriiniin i¢inde bulunan imgelerin ve karakterlerin, ayn1 “Mono No
Aware” anlayigina sahip olan anlatilarda oldugu gibi gri karakterlere ve klasik anlatidan
farkli olarak alternatif anlatilara uygun oldugu diisiiniilmektedir.

Uygulama filmi “Beyterek” bir Japon estetik anlayis1 olan “Mono No Aware” estetik algisi-
nin Tiirk anlati unsurlariyla birlestirilmesi yoluyla hazirlanmigtir. Hazirlanan senaryoda
karakterler, anlatidaki kilit nesneler, Tiirk motifleri ve eski Tiirklerin toplumsal beklenti-
leri bir hikayede toplanarak “Mono No Aware” hissiyat1 ve giizellik algis1 merkeze alinmis
ve uygulanmuistir. Gegip gidenin giizelligi ve dongiiniin durdurulamaz olusu felsefesi de
bu imgeler icerisinde yeniden yorumlanmigtir. Arastirmanin bulgular1 incelendiginde
agagidaki sonuglara ulagilmistir;

o Tiirk animasyon orneklerinde olumsuz duygularin kullamminin goz ardi edildigi ya
da basit bir durum olarak islendigi goriilmektedir.

o Fuzuli, Asik Veysel gibi sairlerin, halk ozanlarinin siirlerinde ve/veya halk hikayelerin-
de yer verdikleri olumsuz duygular ve anlati biciminin, Tiirkiyede tiretilen animasyon
projelerinde karakter gelisimi ve alternatif bir anlat: bakimindan farklilik olusturabile-
cek sekilde kullanilmadig sonucuna varilmsgtir.

o Tipki Japonlarin “Mono No Aware” felsefesinin animelere kaynaklik ederek 6zgiin hi-
kayelere olanak saglamasi gibi, Dogu mistisizmini halk hikayelerinde barindirmay:
basarms ve Islamiyet éncesi inanis biciminde de yasams olan; tarih, kiiltiir ve mitoloji
bakmmindan sayisiz konu ve konsept barindiran Tiirkiyenin animasyon filmlerinde
bu mistisizmden yararlanmasimn farkli anlat: bicimlerini ortaya ¢ikarabilecegi goriil-
mektedir.

o Kiiltiirel mirasin estetik anlayisinin da animasyon sinemasinin gorsel tasarimina katk:
sagladig tespit edilmistir. “Beyterek” filminin gorsel tasarim asamasinda kiiltiirel oge-
ler arastirilms, elde edilen bulgular uygulama asamasinda filme aktarilmistir.

o Kiiltiirel mirasin animasyon sinemasina hem bigim hem de icerik agisindan yaraticili-
g1 arttiran bir kaynak olusturdugu goriilmiistiir.
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Tiim bu ¢ikarimlardan hareketle; animasyon sinemada 6zgiinliigi ve gesitliligi, kiiltii-
rel temsili i¢ine alacak sekilde yenilik¢i bir iislupla ortaya ¢ikartacak ¢alismalarin bi-
¢im ve igerikte 6ze donmeyle miimkiin olacag: degerlendirilmektedir. Tiirk kilttirii ve
mitolojisinin zenginliginin kullanilmasi ve 6z benlige doniisiin hikayelere yansitilmasi,
Tiirk animasyon sektoriinii 6ne ¢ikaracak ve kendine 6zgii bir anlati olusturma yolunda
destek saglayacaktir. Bu baglamda yapilan animasyonlarin genelden ayrilacag: diistiniil-
mektedir. Bu sekilde, Tiirk animasyon tarzindan bahsetmek miimkiin olabilecegi gibi
kiiltiirel mirasin stirdiiriilebilirligine de katki saglanabilecegi agiktir.
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ABSTRACT

Glass is a material of great significance, especially for artistic expressions, due to its aest-
hetic and decorative qualities. Glass decoration holds a prominent place in aesthetics and
possesses an ever-evolving nature. For centuries, decorative effects have been created on
the surface of glass using various methods and techniques, and since the times of Ancient
Egypt and Rome, the widespread adoption of this practice has led to the attainment of
unique colors and textures. Today, thanks to advancements in technology, glass decoration
continues to evolve with new ideas and techniques. These developments continue to serve
as a major source of inspiration for artists. Artists develop different decoration techniques
during workshop sessions as their interest in experimental approaches increases, thereby
contributing to the aesthetic structure of glass. This study aims to investigate the effects of
using different water-soluble metal salts in hot glass shaping methods on surface decoration
in glass art, with the goal of offering new and original possibilities. The research seeks to
contribute to the exploration of alternative designs on hot glass surfaces by glass artists,
allowing them to create unique forms and gain new avenues of expression by utilizing the
various effects of metal salts. 4 water-soluble metal salts were selected for use in experi-
mental studies. Artistic effects on glass surfaces were supported by experimental work. The
metal salts were applied to the glass surface using the fusion technique, and the resulting
pieces were combined through the hot glass shaping technique. In this context, the aim is to
present a study that will serve as an example of the potential applications of the combined
use of hot glass blowing technique and fusion technique.

Keywords: Glass art, Surface decoration, Water-soluble metal salts, Design.
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OZET

Cam, estetik ve dekoratif nitelikleri nedeniyle ozellikle sanatsal ifadeler igin biiyiik oneme
sahip bir malzemedir. Yiizyillardir gesitli yontemler ve teknikler kullanilarak camin yiize-
yinde dekoratif etkiler olusturulmus ve Antik Misir ve Roma donemlerinden itibaren bu
uygulamamn yayginlasmasiyla 6zgiin renkler ve dokular elde edilmistir. Bugiin, teknolo-
jideki ilerlemeler sayesinde cam dekorasyonu, yeni fikirler ve tekniklerle evrimini siirdiir-
mektedir. Bu gelismeler, sanatcilara biiyiik ilham kaynaklar: sunmaktadir. Sanatgilar, atol-
ye ¢alismalar: sirasinda deneysel yaklasimlara olan ilgilerinin artmastiyla farkl dekorasyon
teknikleri gelistirirler ve boylece camin estetik yapisina katk: saglarlar. Bu ¢alisma, sicak
cam sekillendirme yontemlerinde suda ¢oziinen farkli metal tuzlarimn kullanimimin cam
sanatinda yiizey dekorasyonu iizerindeki etkilerini arastirarak, yeni ve 6zgiin olanaklar
sunmay1 hedeflemektedir. Bu arastirma, cam sanatgilarimin sicak cam yiizeylerinde alter-
natif tasarim arayislarina katk: saglama amaci giitmekte olup, metal tuzlarinin sundugu
cesitli etkileri kullanarak benzersiz formlar olusturmay: ve yeni ifade olanaklari elde etme-
yi amaglamaktadir. Deneysel ¢alismalarda kullanilmak iizere 4 adet suda ¢oziinen metal
tuzu segilmistir. Cam yiizeyleri iizerindeki artistik etkiler, deneysel ¢alismalar ile desteklen-
migstir. Metal tuzlari cam yiizeyine fiizyon teknigi kullanilarak uygulanmis ve elde edilen
pargalar sicak cam sekillendirme teknigi ile birlestirilerek 6zgiin tasarumlar iiretilmistir. Bu
baglamda sicak cam iifleme teknigi ve fiizyon tekniginin bir arada kullanim olanaklarina
da ornek olusturacak bir ¢alisma sunmak amaglanmigtir.

Anahtar Kelimeler: Cam sanati, Yiizey dekorasyonu, Suda ¢oziinen metal tuzlari, Tasa-
rim.
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1. INTRODUCTION

Within craft traditions, glass presents a particularly fruitful area for the examination of
artistic strategies that embrace and can be defined as adaptive, in relation to the interplay
between the old and the new (Chambers and Oldknow, 2019). A few centuries ago, wor-
king on glass often meant adding tints to the texture of the medium to create a variety of
textures, and then heat treating or ‘firing’ these onto the surface. Back then, glass crafts-
manship wasn’t actually an art; rather, it was a functional craft expressing visual appeal.
Artistic glass, besides its aesthetic appeal, holds historical and cultural significance. Th-
roughout history, glass has been used to create decorative and functional objects sym-
bolizing wealth, craftsmanship, and cultural heritage. Contemporary glass artists blend
historical influences with a quest to push creative boundaries in the medium (http 1).

Glass, encountered in many aspects of our lives, has maintained its popularity for centu-
ries due to its versatile uses. Typically chosen in transparent or opaque forms, glass is an
inorganic solid material that, when cooled, becomes brittle and hard, and when heated,
transforms into a fluid allowing containment of liquids (Agatekin, 2023; Ozkaya, 2019).

The transparency of glass is a significant feature that allows for numerous unique and en-
chanting creative possibilities in the art world. When the possibilities of shaping glass li-
mitlessly come together with the effects of color and light, it enables us to achieve unique
artistic effects using glass as an art material. On the other hand, the variability of glass
texture is the biggest feature that makes glass different from other materials. Materials
like wood, metal, fibers, etc., tend to be relatively stable in terms of texture. In contrast,
the texture of glass allows for the attainment of desired effects based on the raw material
composition and applied techniques. Different chemical compounds and elements in
the glass can have different effects on the color formulation. Even slight changes in ma-
terial composition will produce different color effects, offering more opportunities and
space for creation in glass art (He, 2016).

Glass, which is both an aesthetic and decorative material, is an important option espe-
cially for artistic expressions. Glass artists, designers and manufacturing factories use
various decoration techniques during the production phase or on the final product to
increase and improve the aesthetic value of the works. The methods used in the decora-
tion of glass vary among themselves (Ozkaya, 2019).

There are a wide variety of decoration techniques in glass art. These techniques allow us
to highlight the exciting, infinitely variable nature of glass. Etching, sandblasting, cut-
ting, engraving, painting and screen printing etc. are the main glass decoration tech-
niques (Rich, 1988; Hemp, 1995). These techniques transform glass into a material that
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is more communicative, visually stunning, and instantly designable.

In the disciplines of art and design, the development of innovative and aesthetically rich
artistic glasses with remarkable optical and structural properties that encourage crea-
tivity and facilitate the development of new forms and products represents an impor-
tant field of academic research today. In this context, the exploration of new materials,
methods, and techniques aims to contribute to the evolution and enhancement of the
potential of glass art. Collaborations between materials science, chemistry, physics, and
related disciplines in efforts to enhance the optical properties of glass, such as control-
ling light and manipulating colors and textures, will lead to the emergence of innova-
tive solutions and innovative ideas. In this context, this study investigates the effects of
water-soluble metal salts in hot glass shaping techniques on the surface decoration of
artistic glass to enrich color and texture effects. It is aimed to contribute to glass artists’
search for alternative surfaces on hot glass surfaces and to enable them to create original
forms and obtain new expression opportunities with the different effects of metal salts.
Four water-soluble metal salts were selected to be used in experimental studies. Mainly
fusion and hot glass blowing techniques were used with a patchwork approach in hot
glass production.

1.1. Water Soluble Metal Salts

Metal salts are compounds that can dissolve in water and ionize. These salts typically
contain metal cations and non-metal anions.

Water-soluble metal salts are simple solutions consisting of nitrate, chloride and sulfate
forms dissolved in water. Nitrates, chlorates and acetates of all metals and chlorides,
bromides and iodides of all metals except lead, silver and mercury are soluble in water
(Turner, 2009; Berthouex and Brown, 2017).

The test tube experiment can be used as an effective and simple method to quickly and
visually determine the water solubility of a solid. The test is performed on 1 gram of solid
sample added to approximately % inch of water. The tube is shaken to observe whether
the sample dissolves. If dissolution is occurring, symptoms such as a change in the color
of the water, softening of the solid particles, or a decrease in the volume of the solid may
be observed. If there are no observations, the sample is either insoluble or only slightly
soluble (Houghton, 2009).

As ionic substances most alkali metal salts and many alkaline earth metals salts dissolve
in water (Ghosh and Berg, 2014).

Rules for estimating the solubility of an inorganic compound are presented in Table 1
(Russell, 2019).
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Table 1. Solubility rules for simple inorganic compounds in water.

Rule Rule
Number
1 Periodic Table Group 1 elements (Li, Na, K, Cs, Rb) are soluble.
2 Salts containing NH4 ammonium ion and nitrate and nitrite ions (NO, and NO») are generally
soluble.
3 Most salts of Cl, Br, and I (halide salts) are soluble. Except for Ag, Pb*?and Hga.
4 Silver salts of AgNO; and Ag (C2H30z) are soluble. All other silver salts are insoluble.
5 CaS04, BaSO4, PbSOs, Ag2S0s, and SrSO4 are insoluble, but most other Sulfate salts are soluble.
6 Hydroxides: Group 1 metals are soluble; Group II metals are slightly soluble; Salts of transition

metals and Al are insoluble. Reactions of AI(OH)s, Fe(OH)s, and Co(OH): are also insoluble.

7 Group II carbonate salts are insoluble, as are most other carbonates.

8 Sulfide salts are insoluble: CdS, FeS, Ag>S, As2S3, Bi2S3, PbS are also insoluble.

9 Reactions of chromates with cations often yield insoluble salts.

10 Fluoride reactions with Group II metals will often yield insoluble salts, except Calcium Phosphates

are also frequently insoluble.

11 Phosphates are also frequently insoluble.

Soluble metal salts have been used as colorants in ceramic art by many artists such as
Gary Holts, Arne Ase, John Shirley, A. Feyza Cakir Ozgundogdu and others due to the
diverse and unique color tones they provide. John Shirley and A. Feyza Cakir Ozgiin-
dogdu have investigated the potential uses of water-based colorants possessing chara-
cteristic color and depth properties in porcelain forms in their studies (Ozgiindogdu,
2009). In their study, Sarioglu and Giiner examined the colors and effects created by 31
different chemicals, most of which are metal salts and soluble in water, on ceramic stru-
ctures (Sarioglu and Giiner, 2010).

Due to their water-solubility, these metals create different color and texture effects on the
clay surface through a unique interaction, diffusing onto the surface. Additionally, even
when used as a component in glaze, they enable us to achieve different decorative effects
in underglaze and overglaze applications.

As examples of soluble metal oxides used in artistic applications; Copper Chloride
(CuCl,), Copper Sulphate (CuSO,), Potassium Dichromate (K,Cr,O,), Nickel Chloride
(NiCl,), Sodium Chromate (Na,CrO,), Copper (II) Nitrate Trihydrate Cu(NO,),3H,0,
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Cobalt (II) Nitrate Hexahydrate (Co(NO,),6H,0), Iron Chloride (FeCl,), and Bismuth
Nitrate (Bi(NO,),) can be listed (http 2; Ozgiindogdu, 2009; Giizelgiin, 2010; Ase, 1989).

2. EXPERIMENTAL STUDIES AND ARTISTIC PRODUCTIONS

The effects of four different metal salts (Table 2) on the surfaces of artistic glasses produ-
ced using the hot glass technique have been investigated within the scope of the study.

The designed glasses were produced in 2 stages. In the first step, glass samples in the
form of plates were prepared, metal salts were applied to them, and a preliminary firing
was applied to these pieces. In the second step, the glass plates, annealed and metal
salt applied, were transferred to the surfaces of the forms produced with the hot glass
blowing technique with a hot application and integrated with the form with a patchwork

approach.
Table 2. List of used metal salts.
Name of the Metal Salt Composition
1 Cobalt (I) Nitrate Hexahydrate, 99% Co(NOs3)26H-0
2 Chromium (III) Nitrate Nonahydrate, 99% Cr(NO3):9H20
3 Copper (II) Nitrate Trihydrate, 99% Cu(NOs)23H.0
4 Nickel (1) Chloride, 98% NiCL

In plate production, “Cristalica Studio Glass” imported from Germany and “Glasma
705” glass produced in Sweden were used. 45 plates with dimensions of 100x100x10 mm
were produced. In the hot glass studies, a Pika brand S-40 model “Slovenia” production
electric-powered crucible glass melting furnace was used. After the annealing process,
metal salts were applied to the surfaces of the produced plates, and then the plates were
subjected to heat treatment at 2 different temperatures, 900 °C and 1000 °C, in the fusion
furnace of the Pika brand GL-V model. The plates have been prepared in two different
ways, using and not using the ground color, in order to achieve different effects.

2.1. Production Stages of Glass Plates

To produce glass plates, the glass that is molten in the furnace (1200 °C) is taken by tur-
ning it full circle on the end of a pre-heated steel blowpipe and several layers of glass are
wrapped after the pipe cools down to the desired dimensions.

Then, the glass taken from the furnace is poured through the pipe perpendicularly onto
the pre-heated metal table, maintaining its temperature.

After the glass is poured vertically onto the table, it is quickly turned to make it parallel
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to the table plane and break away from the steel pipe. If the glass does not break, the

glass should be removed from the pipe with the help of flat-blade scissors or round-bla-

de scissors. The poured glass is heated with a gas blowtorch or oxygen blowtorch when

necessary, and the heat distribution on the surface is made homogeneous (Figurel).

d)

e)

Figure 1. Glass plate production stages a) Removing the glass from the furnace
b) Flowing the glass taken from the furnace c) Shaping with the help of wood
d) Homogenization with the help of a blowtorch e) Plate ready for annealing.

The final stage in glass plate production is the annealing process in order to relieve the

stresses in the glass structure (Table 3).

Table 3. Annealing furnace diagram.

Heating Rate

Temperature

Holding

Skip

505°C

8 hours

Structurally, the glass surface, being very smooth, has been abraded through sandblas-

ting to obtain a more matte and rougher surface, allowing metallic salt mixtures to ad-

here more easily.
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2.2. Application of Metal Salts on Glass Surface

Acros brand 99% purity Cobalt (II) Nitrate Hexahydrate, Chromium (III) Nitrate No-
nahydrate, Copper (II) Nitrate and 98% purity Nickel (II) Chloride were used. The metal
salts, which were in the form of large granules, were crushed in a mortar with the help of
a pestle and turned into powder. The salts were weighed in the range of 10-15 g and pla-
ced in the crucible. Then, 10 g of wallpaper glue was added to the composition to ensure
that the salts adhere to the glass. To ensure that the metal salts mixed with the wallpaper
glue and to dissolve the salts, approximately 20 to 25 ml of water was added to the mix-
ture, mixed with a brush, and quickly applied to the surface before the glue hardened.
To obtain different colors and textures, metal salt mixtures were applied to plate glass in
two ways: directly and using ground color. “Kugler Colors” brand white and blue glass
powder was preferred as the ground color (Figure 2).

Figure 2. Application of metal powders to glass plates produced without and using ground color.

The plates to which the mixture was applied were fired according to the determined heat
treatment in the fusion furnace (Table 4), and the effects of the heat treatment carried
out at 2 different temperatures on the final product were examined.

Table 4. Fusion furnace thermal diagram

900 °C 1000°C
1 2 1 2
Rise 90 °C Skip 90°C Skip
Temperature 900 °C 30°C 1000°C 30 °C
Hold 5 minutes - 10 minutes -
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3. RESULTS AND DISCUSSION

Images of the glasses obtained after applying different metal salts to plates obtained wit-

hout and using ground color are presented in Figure 3.
| Cobalt (II) Nitrate Hexahydrate

900 °C 1000 °C 900 °C 1000 °C
- - White ground color White ground color
Chromium (IIT) Nitrate Nonahydrate

A /R .
4 = 7 .!, .“‘ o

1000 °C 900 °C 1000 °C
- Blue ground color Blue ground color
Copper (II) Nitrate Trihydrate

A

1000 °C 900 °C 1000 °C

- White ground color White ground color
Nickel (II) Chloride

200 °C
Black ground color

Black ground color

Figure 3. Surface properties of glass plates treated with metal salt after firing.

According to obtained results, in the applications made with Cobalt (II) Nitrate Hexahyd-
rate, it was observed that a more homogeneous distribution and a stronger reaction with
the glass surface occurred on the glass plate surface baked at 1000 °C . The brightness,
color effect and distribution on the surface of the plates on which white ground color is
applied are stronger than the plates without ground color.

It was observed that metal salts clumped on the glass surfaces obtained with Chromium
(IIT) Nitrate Nonahydrate at 900 °C without applying ground color and did not create a
homogeneous color effect. At 1000 °C, it is seen that a brighter surface effect and vibrant
yellows as a color tone and the black spots surrounding them are formed in the form
of gatherings. It has been observed that Chromium (IIT) Nitrate Nonahydrate swells on
the glass plate surfaces produced using blue background color. A greenish-yellow tone
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contour effect occurred on the surface, and it was determined that it did not form a glas-
sy layer, taking on a completely matte appearance.

On the surfaces obtained by Copper (II) Nitrate Trihydrate, strong copper-colored moi-
res resembling the appearance of craters were observed on the plate fired at 900 °gusing
a white background color. In the other three plates, surfaces in light and dark blue tones
that integrate with the glass surface, have high brightness and strong color effects are
obtained.

When the glass surface to which Nickel (II) Chloride was applied was fired at 900 °C,
no homogeneous distribution was observed on the surface. At 1000 °C, the metal salt
layer integrated with the glass body and a shiny surface with a black outer contour was
obtained under green crater-like tones. In the application using black background color,
it was observed that as the temperature increased, the surface turned from matte to shiny
and coppery colors were formed.

4. PERSONAL APPLICATIONS

Glass plates obtained with the use of metal salts were applied to the works produced with
the hot glass blowing technique. Images of the designs are presented in Figure 4.

Figure 4. Designs made by the author (Emir Ozkaya).

For the production of the designed artistic glasses, first the glass taken from the furnace
was blown, then cooled for a certain amount of time, and then powder color coating in
different colors was applied to the surface of the second layer of glass taken from the
furnace. Wet newspaper was used as an auxiliary material during the shaping processes.
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The glass, which was brought to the appropriate temperature in the Glory Hole furnace,
was given a flat form. Then, a hole was drilled in the center of the glass with the help of

a hard drilling tool (Figure 5).

Figure 5. Powder color coating and forming process.

After the shaping process, the piece produced by blowing on the tip of another pipe was
added to the first piece, provided that the tip was hot. After the integrated part reached
the same temperature as the body, heat homogenization was performed once again in
the glory hole furnace and the produced work was subjected to the annealing process
according to the diagram given in Table 3. Afterwards, the resulting form was combined
with a decorative effect plate with a patchwork approach.

Photos of the obtained artistic glasses are presented in Figures 6-9.

Figure 6. “Hierarchical Impressions” Study with Cobalt Nitrate (Photographed Emir Ozkaya).
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Figure 7. “Hierarchical Impressions”, Chromium Nitrate application (Photographed Emir Ozkaya).

Figure 8. “Hierarchical Impressions 6”, study done with Copper Nitrate (Photographed Emir Ozkaya).
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Figure 9. Studies Conducted with Nickel Chloride (Photographed Emir Ozkaya).

5. CONCLUSION

The way to obtain original works in glass art through a contemporary approach involves
the use of innovative ideas, materials, and techniques. The use of new materials involves
a series of experimental and application processes. Within the scope of the study, the
possibilities of using water-soluble metal salts, which have been applied in ceramic bo-
dies and glazes in the past and today, in artistic glass production were investigated.

In order to ensure that the metal salts used in the experiments spread more homogene-
ously on the glass surface, grain sizes were reduced with the help of a porcelain mortar.
Wallpaper glue was used as a thickener so that the salts could be easily applied to the
glass surface and remain stable on the surface. In order to obtain different decorative ef-
fects, the amount of metal salt, water and thickener used, and the oven temperature were
determined as variable parameters. In addition, metal salts were applied in two different
ways: direct application on glass plates and application after using the ground color. It
was tried to increase the effect of the colors and textures obtained by creating ground
color contrast on the glass plates. Each metal salt mixture revealed different decorative
color, texture and distribution effects on the obtained surfaces.

In the experiments carried out at 900 °C, it was observed that the mixtures applied
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remained in the form of powder on the glass surfaces, swelled and formed crater-like
shapes. It has been determined that the mixtures are not suitable for heat treatments at
900°C in terms of usage possibilities because they remain on the surface. For this reason,
applications were made at higher temperatures and the results were examined. In expe-
riments carried out at 1000 °C, it was observed that metal salts showed higher dispersion
on the glass surface and exhibited different color and texture properties. Color tran-
sitions, textural and formal approaches similar to the watercolor effect were achieved.
Decorative effects that allow original and artistic uses have been achieved.

With this study, unique and individually different possibilities have been opened with
decorative uses obtained through experimental processes, and an option has been suc-
cessfully created for innovative and original uses of glass regarding working with alter-
native materials in glass surface decoration applications.

PPI € 1S199dd WINVSVL ¥ LVNVS [SALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 131-146

REFERENCES

Agatekin, M. (2023). Narrative Possibilities of Glass as A Means for Artistic Expression.
Journal of Urban Academy, 16 (2):1186-1199.

Ase, Arne. (1989). Water Colour on Porcelain: A Guide to the Use of Water Soluble
Colourants. Published by Norwegian University Press.

Berthouex, M. and Brown, L. (2017). Chemical Processes for Pollution Prevention and
Control. United Kingdom, CRC Press.

Chambers, K.S. and Oldknow T. (1999). Clearly Inspired Contemporary Glass and Its
Origins. Tampa Museum of Art, Pomegrante Communications.

Ghosh, A. and Berg, S. (2014). Arrow Pushing in Inorganic Chemistry: A Logical Ap-
proach to the Chemistry of the Main-Group Elements. Germany, Wiley.

Giizelgtin, P. (2010). Water Soluble Metal Salts. Master’s Thesis, [zmir: Dokuz Eylil
University, p, 29.
Hemp, D. (1995). Process In Glass Art: A Study of Some Technical and Conceptual Is-

sues. Master of Arts in Fine Art in The Department of History of Art and Fine
Arts at The University of South Afrika, p.5.

Ozgﬁndogdu, A. F. (2009). Colour Research on Porcelain Surfaces with Metal Salts,
CeramicsTechnical, Volume 29, 2009, 52-55.

He, Y. (2016). Research on Material Design of Decoration Art Glass, Advances in
Social Science, Education and Humanities Research, International Conference
on Advances in Management, Arts and Humanities Science (AMAHS 2016),
Volume 63, Published by Atlantis Press, 289.

Houghton, R. (2009). Field Confirmation Testing for Suspicious Substances. United
Kingdom, Taylor & Francis.

Ozkaya, E. (2019). Investigation of Decor Effects of Metal Salts on Surface Decoration
in Hot Glass Forming Methods. Eskisehir: Anadolu University, Institute of
Fine Arts.

Rich, J. C. (1988). The Materials and Methods of Sculpture. United Kingdom: Dover,
332, (https://www.rona.glass/about-us/decorative-techniques/

Russell, D. L. (2019). Practical Wastewater Treatment. United Kingdom, Wiley.

Sari08lu, N., Giiner, G. (2014). Suda Coziinen Seramik Renklendiricileri. Sanat - Tasa-
rim Dergisi, 1(1):37-44.

SPI € 1SI1DYdd WINVSVL ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 131-146

Turner, A. (2009). Ceramic Art: Innovative Techniques. Abd: American Ceramic So-
ciety. S. 98.

Internet References

http 1. Art Glass as a form of creative expression, https://palaceofglass.com/art-glass/
(Access date: 11.08.2023)

http 2. https://davefinneganceramics.files.wordpress.com/2015/01/waterco-

lours-on-porcelain.doc (Access date: 05.05.2023)

9%T { ISIDYAA WIMVSVL B LVNVS ISTLISYIAINO NTOAVYNV



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 147-171
S 3 m a S 3 r| m Arastirma Makalesi / Research Article
J[ g Gelis Tarihi / Received: 07.01.2024

eS ’ m Kabul Tarihi / Accepted: 26.04.2024
DOI: 10.20488/sanattasarim.1602401

ACIK DUNYA OYUNLARINDA OYUNCU ODAKLI HIKAYE

ANLATIMI: THE WITCHER 3: WILD HUNT ORNEGI

+ Dr. Fuat Boga¢ EVREN"

OZET

Bu ¢alisma agik diinya tiiriindeki dijital oyunlarda oyuncu odakl hikdye anlatiminin
onemini ele almaktadir. Bu dogrultuda agik diinya oyunlarinda oyuncu odakli hikaye
anlatimimin kavramsal gergevesini ¢izmeyi ve tiiriin karmagsik dinamiklerini agiklamayi
amaglamaktadir. Dijital oyunlardaki anlati yapisimin tanimlanmasi, dogrusal anlati ile
oyuncu odakli anlat: arasindaki farklar, oyuncu odakli hikaye anlatimimin yarattigi fir-
satlar ve zorluklar teorik temeli olusturmaktadir. Son olarak agik diinya tiiriiniin basaril
orneklerinden birisi olan The Witcher 3: Wild Huntin (2015) yakin okuma yéontemiyle
¢oziimlemesi yapimis ve oyunun anlati yapisiyla birlikte agik diinya yapist incelenerek
oyuncu eylemliligini destekleyen etkilesimli ortamlar olusturmak igin yonergeler sunulma-
ya ¢alisilmistir. Yapilan incelemeye gore oyuncu, kararlariyla ve eylemleriyle anlatiy: sekil-
lendirebildigi tizere aym zamanda ana karakterin fiziki goriiniimiinii ve oyuncu olmayan
karakterlerle iliskisini de yonetebilmektedir. Oyun, oyuncuya hikaye anlaticisi roliinii kis-
men vererek aktif katilimi tesvik etmesine ragmen mevcut agik diinya oyunlarmda oyun-
cunun segenekleri sinirlidir; 6nceden belirlenmis anlati bigimleri ve sonlari bulunmaktadir.
Bu kisithliklar teknik ve hukuksal nedenlerle iliskilendirilebilirken simirlamalarin yapay
zekdnin daha etkin kullammiyla asilabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica prosediirel anlat:
yapist ve oyuncu odakly modiilerlik gibi yaklasimlarin gelecekteki agik diinya oyunlarinda
kullamilmas: onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Anlati yapisi, Agik diinya, Oyuncu odakli, Hikdye an-
latim.
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PLAYER-DRIVEN STORYTELLING IN OPEN WORLD
GAMES: THE WITCHER 3: WILD HUNT EXAMPLE

+ Dr. Fuat Boga¢ EVREN"

ABSTRACT

This study examines the importance of player-driven storytelling in open-world digital ga-
mes. It aims to outline the conceptual framework of player-driven storytelling in open-wor-
Id games and explain the complex dynamics of the genre. The theoretical underpinnings
include the definition of narrative structure in digital games, the differences between linear
narrative and player-driven narrative, and the opportunities and challenges posed by pla-
yer-driven storytelling. Finally, The Witcher 3: Wild Hunt (2015), one of the successful
examples of the open world genre, was analyzed through close reading method and the
narrative structure of the game was analyzed along with the open world structure to pro-
vide guidelines for creating interactive environments that support player agency. According
to the analysis, the player can shape the narrative through his/her decisions and actions,
as well as manage the physical appearance of the main character and his/her relationship
with non-player characters. Although the game encourages active participation by partially
giving the player the role of storyteller, the player’s options in existing open-world games are
limited, with predetermined narrative forms and endings. While these limitations can be
attributed to technical and legal reasons, it is thought that these limitations can be overco-
me through more effective use of artificial intelligence. It is also suggested that approaches
such as procedural narrative structure and player-centered modularity should be used in
future open world games.

Keywords: Digital game, Narrative structure, Open world, Player driven, Storytelling.
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1. GIRIS

Agik diinya ttriindeki dijital oyunlar, oyuncuyu genis ve birbirine bagli sanal ortamlara
dahil ederek diger tiirlerde benzeri goriilmeyen bir 6zgiirliikk ve eylemlilik diizeyi vaat
etmektedir. Boylelikle oyuncu agik diinyadaki secimleriyle ortaya ¢ikan anlatiyr dina-
mik olarak sekillendirebilmektedir. A¢ik diinya oyunlari, oyuncunun, agik diinyanin her
kosesini 6zgiirce kesfedebilecegi ve hedefine ulasabilmek i¢in kendi yolunu segebilecegi
bir tiirdiir (Chesher, 2012, s. 320; Nur Fauzan, 2023, s. 2; Tuominen, 2020, s. 12). Ti-
riin zaman igindeki evrimi, diger tiirlerden asina oldugumuz yapilandirilmis anlatilarla
karsilastirildiginda bir sapma sunmakta ve gelistiricilerini, oyunun hikaye anlatiminin
temel mimarisini yeniden diisiinmeye zorlamaktadir. Onceden belirlenmis olay orgiisii
noktalar1 ve sabit sonuglar1 olan diger tiirlere ait dogrusal anlatilarin, giiniimiizde oyun-
cunun aradig kisisellestirilmis deneyimleri yakalamak igin yetersiz kaldig1 sylenebi-
lir. Ozellikle son déneme damga vuran The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), Euro Tru-
ck Simulator 2 (2012), Grand Theft Auto V (GTA V) (2013), Assassin’s Creed Odyssey
(2018), Red Dead Redemption 2 (2018), The Witcher 3: Wild Hunt (2015) ve Cyberpunk
2077 (2020) gibi agik diinya oyunlarinin popiilerligi artmaya devam ettikge agik diinya
tasarimi, oyuncu eylemliligi ve ortaya ¢ikan hikéaye anlatimi arasindaki karmasik iligki-
nin anlagilmasi ve a¢iklanmasi 6nemli bir mesele olarak karsimiza ¢ikacaktir. Dolayisiy-
la bu ¢alisma agik diinya tiiriindeki oyunlarin anlati yapisinin, agik diinyanin vadettigi
oyuncu ozglrligiini ve eylemliligini ne 6lgiide destekledigi ile agik diinya oyunlarinda
oyuncu odakli hikaye anlatiminin yaratilmasina iligkin zorluklara ve sorunlara odaklan-
maktadir.

Bu makalenin 6rnek olay incelemesi olarak belirledigi The Witcher 3: Wild Hunt1 (2015)
inceleyen arastirmalar arasinda Janski (2018), a¢ik diinyanin yaratilmasinda kullanilan
cevre tasarimi tekniklerini, oyunun topografyasini, mimarisini, insani ve insan dis1 faa-
liyetlerini temsil etmek i¢in kullandig1 tasarim yontemlerini, oyunun uyarlandigi roman
tzerinden tartigmistir. Agik diinyanin yalnizca oyun igin gergeve olarak degil ayn1 za-
manda bagimsiz bir ontolojik yap1 olarak goriilebilecegi sonucuna varilmistir. Vickery
ve arkadaslarinin ¢alismasi (2018), oyuncunun The Witcher 3: Wild Hunt’in anlatisiyla
nasil etkilesime girdigini arastirmak icin iki haftalik siire boyunca oynama deneyimle-
rini kayit altina almistir. Buna gore oyuncunun farkli oynanis tercihlerinin anlatiya yon
verdigi ve oyunun hikayesini dogrudan etkiledigi tespit edilmistir. Shawn Shao (2023),
The Witcher 3: Wild Hunt ile GTA Vi karsilastirarak anlat: dizilerini ve oyuncu odaklt
hikaye anlatimini incelemis ve yaratici yazarlik i¢in gerekli olan 6zellikleri ¢oziimlemis-
tir. The Witcher 3: Wild Hunt1 odagina alan bir diger ¢alismada (Cesario, Ribeiro &
Coelho, 2023) ise farkli oyuncularla yapilan anketlerin ve goriismelerin sonuglari, oyun
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grafiklerinde iyilestirmeye ihtiya¢ duyuldugunu ve yerellestirmenin yalnizca oyun diline
bagli olmadigini ortaya koymustur.

Agik diinya oyunlarinda oyuncu 6zgiirliigiinii ve eylemliligini konu edinen son donem-
deki ¢alismalara bakildiginda ise Nur Fauzan (2023), oyuncunun, oyunun agik diin-
yasiyla nasil etkilesime girdigini agiklamak i¢in ¢evre tasariminin roliinii belirlemeyi
amaglamustir. Aragtirma kapsaminda gelistirilen kiigiik bir agik diinya oyun prototipi
katilimcilara oynatilmis ve goriislerine bagvurulmustur. Elde edilen sonuglar, agik diin-
yada gosterenler ya da ipuglar eksik oldugunda veya oyuncu agik diinyadaki herhangi
bir gostereni algilamada basarisiz oldugunda agik diinyay: kesfetme konusunda daha
¢ok motive oldugunu ortaya koymustur. Bununla birlikte katilimcilar tarafindan agik
diinyada gosterenlerin ya da ipuglarinin bulunmamasi, yanlis ya da yaniltict bigimde
bulunmasindan daha fazla tercih edilmistir (Nur Fauzan, 2023, s. 30). Solheim (2021),
oyunlardaki anlat1 unsurlarinin, oyuncunun oyunla kurdugu bag diizeyi iizerindeki et-
kisini aragtirdig: yliksek lisans tezinde 102 oyuncuyla anket yaparak ana gorevler disinda
kalan yan gorevlere ve agik diinyanin kesfine iliskin pek ¢ok motivasyon faktoriiniin bu-
lundugu sonucuna varmustir. Ayrica oyunlarla bag kurma bi¢imlerinin ve diizeylerinin
oldukg¢a 6znel olduguyla birlikte agik diinya tasarimina ait estetik unsurlarin oyuncunun
ilgili oyunla bag kurmasini kolaylastirdig: tespit edilmistir (Solheim, 2021, s. 52).

Tuominen (2020) ise dijital oyunlar1 ideolojik bir aygit bi¢ciminde degerlendirerek ve bu
gerekgeyle Althusser’in (2019) devletin ideolojik aygitlar: tezini temel alarak Red Dead
Redemption serisindeki bat1 temsilini ¢oziimlemistir. Benzer bigimde Evren (2017),
GTA IV’iin anlati yapisindaki ideolojik unsurlari ortaya ¢ikarmak i¢in dramaturjik ¢o-
ziimleme yontemini kullanmigtir. Ameli ve Mousavi Haghshenas (2023) ise GTA V’te
rol yapma yeteneklerine dair oyuncuya sunulan segenekleri ve bu segeneklerin nasil
kullanildigini arastirmistir. Hughes (2023) ise agik diinya oyunu deneyimlemenin ne
anlama geldigiyle birlikte bu deneyimlerin belirli oyunlara ve oyun tiirlerine ne kadar
6zgi oldugunu arastirmistir. Buna gore farkli oyuncunun bireysel deneyimleri 6nemli
olgiide birbirinden farkli olmasina ragmen oyuncunun hedefe ulasma konusunda ayni
birlestirici deneyime sahip oldugu tespit edilmistir.

Agik diinya tiiriine ve kisisellestirilebilen oyun anlatilarina olan ilginin artmasi nedeniy-
le oyunlardaki geleneksel anlat1 yapilarinin yeniden degerlendirilmesi gerektigi diisii-
niilmektedir. S6z konusu gereksinimden hareketle bu ¢alisma ise oyuncunun deneyim-
ledigi hikayeleri etkilemelerini ve sekillendirmelerini saglayacak yenilik¢i yaklagimlar
i¢in ¢agrida bulunmaktadir. Her ne kadar agik diinya tasarimina sahip oyunlara, oyun-
cuya sundugu 6zgurliik ve eylemlilik nitelikleri atfedilse de teknik anlamda tiiriin sinir-
lilig1 hala siirmektedir. S6z konusu sinirhiliklar oyuncunun agik diinyadaki her binaya
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girememesi, oyuncu olmayan biitiin karakterlerle etkilesime girememesi ya da arzula-
dig1 herhangi bir eylemi icra edememesi seklinde 6rneklendirilebilir. Bu dogrultuda ga-
lisma, The Witcher 3: Wild Hunt 6zelinde hem agik diinya oyunlarinda oyuncu odaklt
hikaye anlatiminin kavramsal ¢ercevesini ¢izmeyi hem de tiire ait oyuncu odakl: hikaye
anlatiminin karmagik dinamiklerini agiklamay1 amagladig: i¢in aragtirmanin literatiire
bu anlamda katki sunmasi beklenmektedir.

[lk olarak dijital oyunlarda anlati yapisinin tanimlanmasi ve agiklanmasi, ardindan da
diger tiirlerdeki dogrusal anlat ile agik diinya oyunlarindaki oyuncu odakl anlat1 ara-
sindaki farklar, oyuncu odakl: hikaye anlatiminin yarattig: firsatlar ve zorluklar esliginde
tartigilarak teorik bir temel olugturulmasi amaglanmigtir. Ornek olay incelemesi olarak
tiriin 6ne ¢ikan orneklerinden The Witcher 3: Wild Huntin yakin okuma yontemiyle
¢oztimlemesi yapilarak hem 6zgiin ve giincel agik diinya oyunlarinin anlat1 yapis: aras-
tirllmis hem de oyuncu eylemliligini destekleyen ve gelistiren, kisisellestirilmis hika-
ye anlatimi deneyimlerini tesvik eden etkilesimli ortamlar olusturmak i¢in yonergeler
sunulmaya calisilmistir. Calismanin odaginda The Witcher 3: Wild Hunt'in olmasinin
temel nedeni ise oyuncuya tercihlerine bagl olarak 3 biiyiik sonla birlikte 36 farkli son
sunabilmesi ve bu anlamda anlatinin biiyiik 6l¢ctide oyuncu tercihleri dogrultusunda
ilerlemesidir. Ayrica yan gorevlerle birlikte oyunun tamamlanmasi siiresi ortalama 100
ila 150 saati bulmas1 ve genis bir a¢ik diinya alanina sahip olmasi da bu oyunun tercih
edilmesindeki diger nedenler arasindadir. Bu 6zellikleriyle The Witcher 3: Wild Hunt,
acik diinya tiiriiniin 6ne ¢ikan GTA V, Cyberpunk 2077, Red Dead Redemption 2 gibi
oyunlarindan siyrildigi i¢in ¢aliymanin kapsamina alinmstir.

2. DIJITAL OYUNLARDA ANLATI YAPISI

Anlatiya sahip dijital oyunlar tipki bir sinema filmi, roman ya da sahnelenen bir tiyat-
ro oyunu gibi ifade etme niteliginde oldugu i¢in igeriginde pek ¢ok farkli anlatisal 6ge
barindirmaktadur. ilk anlatilar ise magara duvarlarina cizilen figiirler basta olmak {izere
gorsellerden olusmaktadir (Berger, 1999). Abbotta (2002) gore anlatinin iizerinde kabul
gormiis bir tanim bulunmamakla birlikte zengin ve karmasik bir yap1 olmasi nedeniyle
anlatiya dair herhangi bir tanimlama yapmak da kisitlayicidir. Ancak bir konusmanin
ya da gorselin anlati olabilmesi i¢in eylemden ziyade olayin yasanmis olmasi gerekmek-
tedir (Abbott, 2002, s. 12). Anlatinin konu edindigi olay ya da olaylar biitiinii gergek
bir olaya dayanabilecegi iizere ayn1 zamanda kurmaca da olabilir (Oncii, 2023, s. 157).
Ancak anlatidan bahsedilebilmesi igin tek bagina olayin varlig: yeterli degildir. Olayin
yani sira ayrica anlaticiya ihtiya¢ duyulmaktadir. Plastik sanat eserleri, film, roman ve
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sozli ya da yazili diger anlatilarin haricindekiler de bir olay1 temsil ettigi siirece anlati
sayilabilir (Ogur, 2023, s. 228).

Dijital oyunlarin tarihsel gelisimine bakildiginda ise baslangigta atari salonlar1 gibi belir-
li mekanlarda tiiketilebilen oyunlar siire¢ i¢cinde mekana bagliligindan kurtularak 6nce
oyuncunun 9zel alani olan evlere, ardindan da taginabilir dijital aygitlarina kadar gelerek
glinlik yasamin 6nemli bir kiiltiirel titketim tirtindi haline gelmistir. Bununla birlikte
dijital oyunlardaki hikaye aktarimi ve anlat1 yapisi da dogrusal diizlemde tek diize iler-
leyen yapidan uzaklasarak oyuncu tercihlerine ve eylemlerine yanit verecek bigimde ¢ok
secenekli olay orgiilerinden olusmaya baslamistir (Murray, 1997; Muriel & Crawford,
2018). Bunun bagarili 6rnekleri arasinda yer alan Witcher 3: The Wild Huntta oyun-
cu, oyunda tamamlamasi gereken gorevleri istedigi sekilde ve sirayla yerine getirebildigi
i¢in anlatinin ilerlemesi konusunda yonlendirici konumundadir ve oyuncunun tercih-
leri oyunun nasil sekilde sonuglanacagini da belirlemektedir (Tuominen, 2020, s. 20).

Son donemde basarili grafikleriyle, ¢oklu karakter yonetimiyle ve siiriikleyici anlati ya-
pistyla 6ne ¢ikan rol yapma ve agik diinya tiirlerinin diger 6rnekleri diisiiniildiigiinde
kesfedilecek 6zgiir ve genis agik diinyalar sunmalarina ragmen anlatinin ilerleyisi ve agik
diinyanin sinirhiliklari, hikayenin 6nceden belirlenen ¢ergevede ilerlemesini olanakli kil-
maktadir (Murray, 1997; Murray, 2018; Zimmerman, 2009). Her ne kadar agik diinya
oyunlarinda oyuncuya gorevleri yalnizca bir segenekle yerine getirmek yerine farkl: se-
ceneklerle tamamlayabilmek ve istege bagli yan gorevleri yapabilmek gibi segenekler su-
nulsa da tiim segenekler ve oyuncunun agik diinyada yapabilecekleri 6nceden belirlen-
mis ve sinirlandirilmistir (Evren, 2017, s. 269; Mitchell, 2018). Oyuncunun agik diinyada
yapabilecekleri ve gorevleri tamamlama bigimleri oyunun anlati yapisiyla sinirhidir ve
nihai karar1 oyunun anlati yapisi belirlemektedir. Bu nedenle oyuncu, dijital oyunlardaki
anlatilarla geleneksel anlatilar kargilastirildiginda anlatinin dinleyicisi, izleyicisi, okuyu-
cusu degil anlatiy1 yasayan konumda olabilir. Dolayisiyla acik diinyalarda gecen rol yap-
ma oyunlar1 yonlendirilmis 6zgiirlilk ve “deneyim deneyimleri” sunmaktadir (Muriel
& Crawford, 2018, s. 88). Diger bir ifadeyle oyuncu kendi tercihleri yerine gelistiricinin
yarattig1 deneyimi canlandirmak zorundadir (Muriel & Crawford, 2018).

Diger taraftan da dijital oyunlar geleneksel anlati medyalarindan farkli olarak etkilesimli
ve katilimc1 unsurlar icerir. Bu unsurlar sayesinde oyuncu, oyunun anlatisinin sekillen-
mesinde aktif rol oynar. Dijital oyunlardaki anlati, 6nceden belirlenmis bir dizi olaydan
olusmaz; oyuncunun segimleri ve eylemleri anlatinin gidisatini etkileyebilir. Bu nedenle
dijital oyunlardaki anlatiya genellikle “ortaya ¢ikan anlat1” denir (Murray, 1997). Orta-
ya ¢ikan anlati, geleneksel anlatibilimsel modellere meydan okur. Bu yiizden gelenek-
sel anlatibilimsel modeller, anlatinin 6nceden belirlenmis bir dizi olaydan olustugunu

ST € 1S199dd WINVSV.L ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 147-171

varsayar. Dijital oyunlardaki anlati ise oyuncunun segimleri ve eylemlerine bagli olarak
degisebilir. Jenkins (2004), djjital oyunlarin, piyasaya siiriildiigiinden bu yana geleneksel
anlati medyalarindan farkli olarak daha etkilesimli ve daha katilimci bir yapiya dogru
evrildigini iddia etmistir. Bununla birlikte dijital oyunlarin, oyuncunun segimleri ve et-
kilesimleri yoluyla anlatiy1 aktif olarak sekillendirdigi icin katilimei kiiltiirdi yarattigini
savunmaktadir. Geleneksel anlatilarda anlatinin gidisat1 nceden belirlenmistir ve oyun-
cu bu gidisat1 degistirmek i¢in herhangi bir sey yapamaz. Dijital oyunlarda ise teknik
anlamda oyunun izin verdigi 6lgiide oyuncu, segimleriyle ve eylemleriyle anlatinin gi-
disatini etkileyebilir. Bu nedenle dijital oyunlarin anlatisi geleneksel anlatidan farklidir.

Sosyal bilimlerde kullanilan pek ¢ok kavramda oldugu iizere agik diinya tiiriinii agikla-
yan ve tizerinde uzlasilmis bir tanimlama bulunmamasina ragmen kavram, oyuncunun
yonettigi karakter(ler)le gorevleri istedigi siralamayla gerceklestirebildigi, bazi gorevleri
de istedigi taktirde yerine getirebildigi ve gorevleri tamamlamak disinda farkli pek ¢ok
eylemi gergeklestirebildigi oyun tiirii seklinde agiklanabilir. A¢ik diinya oyunlarinin 6ne
gikan ozellikleri arasinda dogrusal olmayan ilerleme segenekleri, farkli yollardan hedet-
lere ulasma imkany, ¢esitli kiiltiirel unsurlarin vurgulanmasi, oyun diinyast ile fiziki diin-
ya arasinda benzerliklerin bulunmasi ve yapay zekanin etkin bi¢cimde kullanilmas: yer
almaktadir (Ameli & Mousavi Haghshenas, 2023, s. 1). Cok sayida karakterin ve olayin
yer aldig1 anlatiya sahip olan dijital rol yapma oyunu ya da dijital karakter canlandirma
oyunu olarak bilinen tiirde ise oyuncu bir ya da birden fazla karakteri kendi tercihleri
dogrultusunda yonlendirebilir (Oncii, 2023, s. 163). Oyuncunun farkli bir karaktere bii-
riinerek farkli diinyalar1 kesfetmesini saglayan tiire ait oyunlarin anlatilari 6zellikle bilim
kurmaca ve fantastik edebiyattan beslenmektedir. Tiire ait oyunlarda oyuncu eylemleri
dogrusal olmamasina ragmen oyuncu anlatinin sinirlar1 digina ¢ikamaz. Oyunun agik
diinyasinda yapabilecegi ¢ok sayida eylem ve gidebilecegi genis alanlar bulunmasindan
dolay1 oyuncu, kendi tercihleriyle sekillenen olaylar dizisini deneyimleyebilir. Anlat1
yapist ve anlatinin bitisi ayn1 olmasina ragmen rol yapma oyunlar1 dogrusal anlat ya-
pilarindan ayrilmaktadir (Oncii, 2023, s. 164). Dijital rol yapma oyunlar1 oyuncunun
genellikle hazir sunulan ge¢cmis bilgisine ve kisisel 6zelliklere sahip bir ya da birden fazla
karakterin roliine biiriinebildigi ve bu karakter(ler)le etkilesime girdigi tiir olarak ta-
nimlanabilir. Gliniimiiziin dijital rol yapma oyunlarinin ortami oyuncu olmayan karak-
terleri, ana gorevlerin yani sira istege bagl gerceklestirilebilen yan gorevleri ve uzun
stireli oynanig saglayan gorevler silsilesini icermektedir (Giirsel, 2022, s. 9). The Witcher
serisinde oyuncu, ana karakter olan Gerald roliine biiriiniirken tercihlerine bagl olarak
acik diinyadaki farkli karakterlerle ve nesnelerle etkilesime girebilir ve anlati, oyuncu-
nun tercihlerine gore sekil alabilir (Oncii, 2023, s. 164).
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Ultima Underworld: The Stygian Abyss (1992) birinci sahis bakis agisiyla ii¢ boyutlu sa-
nal diinya tasviri sunan ilk dijital rol yapma oyunu olarak bilinmektedir. Ozellikle oyun-
cunun ¢ boyutlu diizlemde hareket edebilmesi, donemin teknik sinirliliklarini agmasi
bakimindan ¢i8ir agic1 nitelikte olmustur. 1994’te piyasaya siiriilen The Elder Scrolls:
Arena ise oyuncuya {i¢ boyutlu agik diinya deneyimi sunan ilk rol yapma oyunu olmus-
tur (Giirsel, 2022, s. 26). Fallout: A Post Nuclear Role Playing Game (1997), Fallout 2
(1998) ve Baldur’s Gate (1998) gibi izometrik grafik araytize sahip rol yapma oyunlari ise
uzun ve detayli anlati yapilariyla, genis agik diinya tasarimlariyla ve oyuncu olmayan ka-
rakterleriyle rol yapma deneyimini ileri bir seviyeye tasiyarak tiire ¢ag atlatan basarili 6r-
nekler arasinda yer almaktadir (Pepe, 2019, s. 238). Internete erisimin artmastyla birlikte
World of Warcraft'n (2004) ve Guild Wars 2’nin (2013) bagin1 ¢ektigi internet tabanl
¢ok oyunculu rol yapma oyunlart ise kiiresel 6l¢cekte milyonlarca oyun severle bulusarak
rol yapma oyunlarinin tarihsel gelisiminde 6nemli yer edinmistir (Pepe, 2019, s. 582).

Dijital oyunlar sahip oldugu anlatilarla oyuncuda gerilim ve heyecandan empati ve
tizlintiiye kadar genis bir yelpazede duygu uyandirabilir (Klimmt, Dorothée ve Vorderer,
2009). Dijital oyunlarin etkilesimli yapis1 oyuncunun anlatiya daha fazla dahil olmasina
ve bu nedenle daha giiclii duygusal tepkiler yasamasina olanak tanir. Evrene (2017, s.
270) gore dijital oyunlardaki anlatilar1 oyuncuya ¢ekici kilan en 6nemli unsur gorsel bir
anlati sunmasidir. Ozellikle yazilim ve grafik arayiiz teknolojilerinin gelisimi olmaya-
nin yaratilabilmesini, gercekiistii hikayelerin yazilabilmesini ve gercege yakin gorsellerin
olusturulabilmesini olanakl1 kildig i¢in dijital oyunlarin gergege yakinlk ve hayal gii-
ciniin tasviri bakimindan geleneksel anlatilarla karsilagtirildiginda daha ayricalikli bir
konuma sahip oldugu soylenebilir (Evren, 2017, s. 270).

Dogrusal anlatiya sahip oyunlar genellikle oyuncuya 6nceden belirlenmis bir dizi olay,
karakter ve olay orgiisii sunarak onu sabit bir hikaye ¢izgisi boyunca yonlendirir. Hiké-
ye anlatimina yonelik bu yapilandirilmis yaklasimin kokleri edebiyat ve film gibi diger
anlat1 ortamlarinin dogrusal formatlarina dayanmaktadir. Dogrusal anlatilar, oyunun
olay orgiistintin 6nceden tanimlanmis bir senaryoya gore gelistigi kontrollii ve yonlen-
dirilmis bir deneyim sunar. Bu yaklasim hikayeyi aktarma konusunda basarili olmasina
ragmen yapisi geregi oyuncu eylemliligini ve oyun deneyiminin degiskenligini sinirlar.
Dogrusal hikaye anlatiminin sinirliliklar: su sekilde agiklanabilir:

Azaltilmis oyuncu eylemliligi: Dogrusal anlatilar genellikle oyuncuyu 6nceden tanim-
lanmus bir dizi olayla sinirlandirarak ona 6zgiir se¢imler yapmasi ya da farkli yollar de-
nemesi i¢in ¢ok az alan birakir. Oyuncu hikéyenin sekillendirilmesinde ve deneyimle-
mesinde aktif katilimer olmaktan ziyade izleyiciye doniistir.
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Anlatinin 6ngoriilebilirligi ve oyunun tekrarlanmamasi: Dogrusal anlatilarin sabit ya-
pisy, hikéyenin gidisatini oyuncu i¢in 6ngoriilebilir hale getirerek bir oyunun en 6nemli
duygusal etkileri olan heyecani ve bilinmezligi ortadan kaldirabilir. Bunun sonuglarin-
dan birisi olarak oyun tamamlandiktan sonra ilerideki deneyimler i¢in ¢ok az gesitlilik
sunmasi nedeniyle oyuncunun oyunu tekrar etme istegi azalir. Anlatinin 6ngoériilebilir
diizlemi zaman i¢inde oyuncunun oyuna olan bagliligin1 yitirmesine de yol agabilir.

Agik diinyanin kesfiyle uyumsuzluk: Geleneksel oyunlarin dogrusal anlati yapisi, agik
diinya oyunlariin karakteristik 6zelligi olan oyuncu eylemliligini destekleyen genis
alanlarin tasarimu igin elverisli degildir. Oyuncu genis ve devasa diinyanin manzarala-
rin1 kesfetme ozgiirliigiiyle birlikte dogrusal bir yoriingeyi takip eden yapilandirilmig
ve dnceden belirlenmis anlat1 arasindaki uyumsuzlugu hissedebilir. Bu uyumsuzlugun
sonucu olarak yaratilan agik diinya oyuncu i¢in kesfedilme istegi uyandirmadiginda ya
da kesfedilebilecek ogeler barindirmadiginda tiim anlamini ve niteligini kaybedecektir.

Sinirli oyuncu odakli etki: Dogrusal anlatilar genellikle oyuncu se¢imlerinin ve istek-
lerinin hikaye tizerindeki anlamli etkisini karsilamakta zorlanir. A¢ik diinya tasariminin
ayirt edici ozellikleri olan dallanan anlatilar ve oyuncu tercihlerine gore ortaya ¢ikan
sonuglar, dogrusal yapilarda kisitlanmaktadir.

Anlat1 uyumunun dniindeki zorluklar: Dogrusalligin sinirlari iginde tutarl ve ilgi ge-
kici bir hikaye olusturmak zor olabilir. Beklenmedik oyuncu eylemleri veya amaglanan
yoldan sapan oyuncu se¢imleri anlat1 akigini bozabileceginden anlatida tutarlilig1 koru-
mak i¢in karmasik olay orgiisti araglarinin kullanilmasi gerekir.

Agik diinya oyunlarinin gordigii ilginin artmasiyla ve oyuncu merkezli anlati: deneyim-
lerinin 6n plana ¢ikmasiyla birlikte dogrusal hikdye anlatiminin sinirlamalarinin farkina
varmak ve kabullenmek de 6nem kazanmistir. Bu nedenle agik diinya oyunlarina ait
anlat1 yapilarinin s6z konusu kisitlamalarin iistesinden gelmeyi amaglayan ve oyuncu
eylemliligini destekleyen oyuncu odakli hikaye anlatimi tizerine kurulmasi gerektigi dii-
stiniilmektedir.

3. OYUNCU ODAKLI HIKAYE ANLATIMI

“Ortaya ¢ikan hikaye anlatim1” olarak da bilinen oyuncu odakl: hikaye anlatimi, oyunun
hikéyesinin tasarlanmasinda oyuncu eylemlerini ve 6zgiir karar alma ayricaligini 6n-
celeyen bir anlat1 yaklagimidir. Bu yaklasim, oyuncunun agik diinyadaki eylemliligi ve
etkilesimi i¢in biiyiik bir potansiyel sunarken ayni zamanda gelistiriciler i¢in birtakim
zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Oyuncu odakl hikaye anlatiminda karsilasilan
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zorluklar altt maddede a¢iklanabilir:

Eylemliligin ve anlat1 biitiinliigiiniin dengelenmesi: Oyuncu 6zgiirliigii ve eylemliligi
ile tutarl: bir anlat1 arasinda denge kurmak, oyuncu odakl hikaye anlatiminin baslica
zorluklarindan birisi olarak goriilebilir. Oyuncuya ¢ok fazla 6zgiirliik alan1 tanimak par-
calanmis ve birbirinden kopuk bir hikayenin ortaya ¢ikmasina neden olabilirken, oyun-
cunun ozgirligiinii ve eylemliligini agir1 derecede kisitlamak ise oyuncunun oyunla bag
kurmasi ve oynamasi 6niinde engel olusturabilir.

Oyuncu eylemlerinin g6z 6niinde bulundurulmasi: A¢ik diinya oyunlarinin dinamik
yapist oyuncu eylemlerinden organik bigimde yeni hikéayelerin ortaya ¢ikmasini saglar.
Bu noktada ortaya ¢ikan anlatilar1 destekleyen ve ayni zamanda bunlarin genel anlati
hedefleriyle uyumlu olmasini saglayan tamamlayici bir anlat1 ag1 tasarlamak 6nemli bir
zorluk tegkil eder.

Ana ve yan gorevler arasinda uyumun saglanmasi: Acik diinya ortamlarinda yan go-
revlerin ve etkinliklerin ¢oklugu nedeniyle her bir anlat1 unsurunun genel hikéayeye an-
laml1 bir gekilde katkida bulunmasini saglamak karmasik ve zor bir girisimdir.

Oyuncu se¢imlerine uyum saglamak: Acik diinya oyunlarinda oyuncu kararlari anla-
tinin gidisatini 6nemli 6l¢iide etkilemelidir. Bu nedenle anlat1 tutarliligindan 6diin ver-
meden farkli oyuncu se¢imlerine sorunsuzca uyum saglayan bir anlati yapisi tasarlamak
6nemli bir zorluktur.

Teknik kisitlamalarin iistesinden gelmek: Acik diinya ortamlarinin genis, ayrintili ve
dinamik yapis1 oynanabilirlik performanst ile sorunsuz ve siirtikleyici bir oyun deneyimi
saglamalidir. Bu nedenle olasi teknik sorunlara gegit vermeden oyunun, yayinlanacagi
platformlar i¢in bagarili bir sekilde optimize edilmesi gerekir.

Kapsaml test siiregleri yonetmek: A¢ik diinya oyunlarinin dogrusal olmayan ve oyun-
cu odakli yapisy, test ve kalite giivencesini zorlagtirmaktadir. Cok sayida oyuncu se¢imi-
nin ve etkilesiminin istenmeyen sonuglara, aksakliklara veya anlat1 tutarsizliklarina yol
a¢gmamasini saglamak i¢in kapsamli test siireglerinin yiiriitiilmesi gerekir.

Acik diinya tiirii 6zelinde oyunlarin anlati 6gelerinin, sistemlerinin ve ortamlarinin
oyuncu odakli hikaye anlatimini kolaylastirmak i¢in bahsedilen zorluklar géz oniinde
bulundurularak tasarlanmasi ve yapilandirilmasi elzemdir. Bu nedenle olugturulmasi ve
sunulmasi amaglanan kavramsal gergeve ile dneriler, agik diinya oyunlar: gibi kapsamli
bir hikayede tutarlilig1 ve derinligi korurken ayni zamanda farkli oyuncu eylemlerini ve
secimlerini barindiran esnek ve uyarlanabilir bir anlat1 ¢ergevesi olusturmayi igermek
zorundadir. Oyuncu odakli hikaye anlatiminin zorluklarin firsata gevirebilecek yedi
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anlati bileseninden bahsedilebilir:

Yapisal gergeve: Anlatinin temel unsurlarini tanimlayan yapisal bir ¢ergevenin gelistiril-
mesi 6ncelikli hedef olmalidir. Bu ¢erceve 6nemli hikéye ilerlemelerini, 6nemli anlar1 ve
onceden belirlenmis anlat1 6geleri ile ortaya ¢ikan oyuncu odakli igerik arasindaki ilis-
kiyi 6zetleyen bir yol haritas1 gorevi gorebilir. Hikayenin ana hatlarinin tutarliligindan
6diin vermeden oyuncu odakli anlatilarin dinamik olarak ortaya ¢ikabilecegi bir temel
saglayabilir.

Sistemik tasarim: Oyuncu eylemlerine ve segimlerine yanit veren dinamik sistemler
olusturulmalidir. Buna gevresel tepkiler, uyarlanabilir yapay zeké ve oyuncu segimlerine
iliskin sistemik sonuglar da dahildir. Béylelikle oyuncu eylemliligi 6ncelenerek oyunda-
ki gorsel ve anlatisal unsurlarin bitiinléigii saglanabilir.

Oyuncu eylemliligi entegrasyonu: Oyuncu her zaman hikaye anlatma deneyimini ile-
riye tastyan itici gli¢ olarak konumlandirilmalidir. Yalnizca oyuncu segimlerini kabul
etmenin yani sira ayni zamanda gelistiriciler, oyuncunun agik diinyadaki tercihlerini ve
eylemlerini benimsemeye ve bunlardan yararlanmaya ¢alismalidir. Oyuncu eylemliligi
entegrasyonu oyuncuyu bir engelleyici olarak gérmek yerine hikaye anlatma deneyimi-
nin derinligini ve kisisellestirilmesini artiran 6nemli bir unsur olarak konumlandirmak-
tadir.

Anlat1 esnekligi: Anlat: farkli oyuncu tercihlerine ve eylemlerine uyum saglayacak ka-
dar esnek olmali ve ortaya ¢ikan anlatilarin genel deneyimin ayrilmaz bir pargasi ol-
dugunu hissettirmelidir. Bu esneklik, oyuncunun hikéyeyi sekillendirmesini saglayarak
oyunun benimsenmesine katkida bulunmalidir. Boylelikle ortaya ¢ikan anlatilarin genel
anlat1 yapistyla kusursuz bir sekilde biitiinlesmesi saglanarak kopuk veya uyumsuz bir
oyuncu deneyiminin oniine gegilebilir.

Anlat1 biitiinliigii: Agik diinya oyunlarinin dinamik ve oyuncu odakli ortaminda anlatt
biitiinliigiint saglayabilmek i¢in énemli anlati anlar1 dikkatli bir sekilde planlanmals,
uyarlanabilir olay o6rgiisii noktalar: tasarlanmali, 6nceden belirlenmis ve ortaya ¢ikan
anlat1 unsurlar1 arasinda kesintisiz bir entegrasyon olusturmak i¢in sistemik unsurlar
kullanilmalidir.

Tahmin edilebilirlik ile ortaya ¢ikmay1 dengelemek: Ele alinmas: gereken temel zor-
luklardan bir digeri de 6ngoriilebilirlik ile ortaya ¢ikan anlati arasindaki hassas dengedir.
Ovyuncuya kendi hikéyesini sekillendirme 6zgiirliigii sunulurken ortaya ¢ikan anlatilarin
oyunun ana temasina ve hedeflerine anlamli bir sekilde katkida bulunmasi saglanmali ve
kopuk veya baglantisiz bir deneyimden kaginilmalidir.

£ST { ISIDYAA WIMVSV.L ¥ LVNVS ISTLISITFAIN) NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 147-171

Oyuncu topluluguyla devamli diyalog kurmak: Yinelemeli bir gelistirme stireci be-
nimsenmeli ve oyuncu geri bildirimi anlat1 deneyimini iyilestirmenin ve gelistirmenin
ayrilmaz bir pargasi olarak kabul edilmelidir. Boylelikle oyuncu toplulugunun beklen-
tilerine ve tercihlerine yanit verecek sekilde anlat1 yapisinin siirekli iyilestirilmesine ve
esnekligine katkida bulunulabilir.

Ortaya konulan kavramsal gergeve ile genel anlatinin, oyuncu eylemliliginin ve ortaya
¢ikan hikaye anlatiminin dinamik yapis1 arasindaki karmasik iliski ele alinmaya ¢aligil-
mustir. Oziinde bu yaklagim tutarly, ilgi ¢ekici ve kapsayici bir anlati ¢izgisini korurken
oyuncu se¢imlerini de barindiran esnek bir yap1 saglamay1 amaglamistir. Temelinde agik
diinya oyunlarinin, oyuncuya kendi anlatisini birlikte yazabilecegi 6zgiir bir alan sun-
masinin kabulii yatmaktadir. Bu gergeve, oyuncu eylemliligini bir engelden ziyade temel
bir yapz tasi olarak kabul etmekte ve oyuncunun hikaye anlatma deneyimine aktif olarak
katkida bulunmasi gerektigi fikrini desteklemektedir.

4. YONTEM

Ornek olay incelemesi olarak The Witcher 3: Wild Hunt'in ¢6ziimlemesinde pek ¢ok
dijital oyun ¢oziimlemesinde kullanilan yakin okuma yontemi tercih edilmistir. Fernan-
dez-Vara’ya (2015) gore yakin okuma yontemi dijital oyunlarinin ¢éziimlemesinde ve
anlam katmanlarinin agiga ¢ikarilmasinda yararli bir yontemdir. Akere (2023, s. 163)
gore ise soz konusu yontemin tercih edilmesindeki en 6nemli neden oyun deneyimi-
nin derinliklerinin ¢6ziimlenebilmesine olanak saglamasidir. Yiiksek lisans tez ¢alismast
kapsaminda Rahimova (2023), Limbo (2010) ve Inside (2016) oyunlarinin, Aker (2023)
ise Ghostwire: Tokyonun (2022) ¢éziimlemesinde s6z konusu yontemi kullanmustir.
Benzer bi¢cimde Bizzocchi ve Tanenbaum (2012), Mass Effect 2’nin (2010) anlati tasa-
riminin elestirel ¢éziimlemesi yapabilmek i¢in, LaPensée (2021) ise When Rivers Were
Trails (2019) oyunundaki kiiltiirel unsurlar1 ¢6ztimlemek icin yakin okuma yontemini
tercih etmistir. Bu yontemle oyunun igerigi adeta metin bigiminde okunarak igerikteki
gomiilii ve kodlanmis anlamlar agiga ¢ikarilabilir (Stang, 2022, s. 231). Yontemin uygu-
lanabilmesi i¢in aragtirmaci tarafindan The Witcher 3: Wild Hunt oynanmis ve oynanis
esnasindaki belirli kisimlar kayit altina alinmigtir.

5. BULGULAR

The Witcher 3: Wild Hunt, Andrzej Sapkowskinin Witcher isimli roman serisinin uyar-
lamasi olan bir agik diinya aksiyon rol yapma oyunudur. Oyun gelistiricisi CD Projekt
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Red, 2007'de The Witcher’, serinin ikinci oyunu olan The Witcher 2: Assassins of Kings'i
2011de ve son olarak 2015’te ise The Witcher 3: Wild Hunt1 piyasa siirerek Witcher
evrenine dayanan rol yapma oyunu serisini oyun severlerle bulusturmustur. Oyun, Wit-
cher olarak da bilinen canavar avcisi Riviali Geralt1n evlatlik kiz1 Ciri'yi arayisini konu
alir. Geraltin maceras1 onu Kuzey Kralliklarr'nda yolculuga ¢ikararak buradaki siyasi
entrikalarin, dogaiistii tehditlerin ve insan iliskilerinin karmasikligiyla yiizlesmek zo-
runda birakir. Yolculugu sirasinda aralarinda biiyiicli arkadaslar1 Vengerbergli Yenne-
fer ve Triss Merigold ile ozan ve sair arkadas1 Dandelion'un da bulundugu karakterlerle
tanisir. Oyun hareketli sehirler, yogun ormanlar, batakliklar, daglar ve ¢ok gesitli or-
tamlar1 barindiran devasa bir acik diinyaya sahiptir. Oyunun agik diinyasi vahsi yasam,
canavarlar ve giinliik hayatina devam eden oyuncu olmayan karakterler de dahil olmak
lizere zengin ekosistemiyle kendisini canli ve hareketli hissettirmektedir. Oyuncu olma-
yan karakterlerin giinliik rutinlerinin bulunmasi, agik diinyay1 daha gercekgi kilarken
bazilariyla etkilesime girilebilmesi ve bazilarindan da yan gorevler alinabilmesi, oyuncu
olmayan karakterlerin genel anlatiya bulundugu katkiy1 ortaya koymaktadir. Boylesine
biiytik bir agik diinyada haritanin bir ucundan diger ucuna at ile gitmek yaklasik 40 da-
kika siirerken tiim ana gorevleri tamamlamak oyuncunun agik diinya kesfine ve gérev
secimlerine bagli olarak dnemli 6l¢tide degismekle birlikte 50 ila 70 saati bulmaktadir.
Yan gorevler, kesifler ve ek icerikler de dahil edildiginde oyuncunun 100 saatten fazla
zaman harcamas1 miimkiindiir.

5.1. Oyuncu Tercihleri ve Etkilesimi

Oyunda gorevler sabit ve degismez olaylar dizisi yerine birbirine bagli anlatilardan
olusan bir ag bigiminde sunulmaktadir. Boylelikle oyuncu tercih ettigi sirayla gorev-
leri yerine getirebilmektedir. Oyun farkli hikayelere ve ¢oklu sonlara yol acan oyuncu
tercihlerine olanak taniyan dogrusal olmayan bir anlat1 yapisina sahip olmakla birlikte
bu yapinin, anlatinin gidisatin1 sekillendirme konusunda oyuncuyu tesvik ettigi soy-
lenebilir. The Witcher 3: Wild Hunt pek ¢ok asamada oyuncuyu hikéyeye yon verecek
kararlar vermeye zorlarken oyuncunun verdigi kararlarin sonuglari, oyunun ilerleyen
sathalarina kadar belirsizligini korumaktadir. Sonuglar1 6ngériilemez hale getiren kasitl
tasarim, oyuncunun yaptig1 se¢imlerin sonuglarindan higbir zaman tam olarak emin
olamamasini saglamaktadir. Goriintiste hayirsever bir karar gelecekte kotii sonuglar
dogurabilirken tam tersi de yasanabilmektedir. Oyuncuyu ahlaki acidan da belirsizlige
siiriikleyen ve aldig1 kararlarin énemli sonuglar dogurmasini saglayan oyun, karar al-
may1 basit bir mekanikten giiclii bir hikaye anlatma aracina dontstiirmistiir. Oyuncu
tercihlerinin anlatiy1 etkileyen 6nemli sonuglar dogurmasi, oyuncuya karar alma sira-
sinda sorumluluk yiiklemektedir. Oyuncunun verdigi her karar anlatiy1 sekillendirirken
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ayni zamanda oyundaki farkli karakterlerin ve gruplarin kaderini de etkilemektedir. Ka-
rarlarin sonuglar1 anlik tepkilerle sinirli kalmayip ittifaklari, siyaseti ve hikayenin genel
gidisatini etkileyebilir.

P i

Gorsel 1. Oyuncunun, Geraltin konusmasini yonlendirebildigi diyalog secenekleri
(Yazar tarafindan oynanis sirasinda ekran goriintiisii alinmistir).

Oyuncunun tercihleri 6nemsiz gibi algilansa da anlatinin gidisatini etkileyen diyalog se-
ceneklerinden, karakterlerin ve tiim bolgelerin kaderini belirleyen ahlaki agidan 6nemli
kararlara kadar uzanir. En basit sekilde oyundaki diyalog sistemi oyuncuyu anlatinin
sekillenmesine ortak kilmaktadir. Diyaloglardaki konusmalarin oyuncu tarafindan se-
gilebilir olmasi, oyuncunun Geralt'n kisiligini ve diger karakterlerle iliskilerini sekillen-
dirmesine olanak tanimaktadir (Gorsel 1). Diyaloglara yonelik bu etkilesimli yaklagim,
oyuncunun pasif gozlemci yerine gelisen anlatinin aktif katilimcisi olmasini saglar.

Ovyuncu tercihleri yalnizca genel olay 6rgiisiinii sekillendirmekle kalmayip ayni zaman-
da bireysel karakterlerin gelisimini de etkilemektedir. Oyuncunun Geralt adina verecegi
kararlar Geraltin miittefikleriyle, diismanlariyla ve romantik ¢ikarlariyla olan iligkile-
rini etkilemesi nedeniyle oyuncu olmayan karakterlerle olan etkilesimler anlatiya etki
etmektedir. A¢ik diinyadaki rastgele karsilasmalar, dinamik olaylar ve 6nceden yazilma-
mis anlar oyuncunun tercihini yansitan hikayeleri ortaya ¢ikarmaktadir. Aniden gelisen
anlatilara izin veren kasitli tasarim, hikaye anlatma deneyimini zenginlestirerek oyun-
cunun 6nceden belirlenmis bir hikayenin pasif izleyicisi olmasi yerine hikayeye katilimi-
n1 saglar. Bu yapistyla oyunun, oyuncunun hikéyeyi sahiplenme duygusunu gelistirdigi
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ve oyuncuya kendisine 6zel deneyim yagama firsat: sundugu sdylenebilir.

The Witcher 3: Wild Hunt oyuncuya anlatiy1 sekillendirebilme giicii vererek oyunun agik
diinyas: izerinde temsiliyet ve sahiplenme duygusu gelistirmesini saglamaktadir. Oyun-
cu agtk diinyay1 kendi tercihlerine gore kesfetmeye ve onunla etkilesime gegmeye tesvik
edilir. A¢ik diinya tasariminin, oyuncuyu, oyunun zengin ayrintilara sahip diinyasina
cekerek siirtikleyiciligi artirdig1 sdylenebilir. Kalabalik sehirlerden ormanlara kadar her
yer gecmise ve yasanmisliga dair tasidigi izlerle oyuncuyu kesfetmeye davet etmektedir.

5.2. Gorsel ve Anlatisal Unsurlarin Biitiinliigii

The Witcher 3: Wild Hunt, sabit ve degismez cevre tasariminin ve agik diinyanin Gtesin-
de anlatiya iligkin bilgileri aktaran ve oyuncunun duygusal tepkilerini harekete gegiren
dinamik gorsel hikaye anlatimi tekniklerini kullanmaktadir. Oyuncu a¢ik diinyay: kes-
federken cevresel tasarimda adeta sessiz bir anlaticiya dontiserek yapilan savaglarin ve
antik kalintilarin hikayelerini aktarmaktadir. Yikilmis koyler, terk edilmis kamp alanlar:
ve yipranmis tabelalar oyunun anlatisina katkida bulunan baslica gérsel unsurlar olarak
dikkat cekmekle birlikte ayni zamanda cevresel hikéye aktarimi, oyunun siiriikleyici bir
acik diinyaya sahip oldugunu ve agik diinya ile anlat1 derinligine katkida bulundugunu
gostermektedir.

Cevresel ayrintilar, karakterlerin goriintimleri ve sinematik ara sahneler gibi gorsel ipug-
lar1 bilgiyi aktarabildigi ve olay 6rgiisiinii anlatimla birlikte ilerletebildigi i¢in oyunun
acik diinya tasarimi ile anlat1 6gelerinin bagarili bir sekilde birbiriyle biitiinlestigi soy-
lenebilir. Ayrica agik diinya tasarimindaki renk paletlerinin, 1siklandirmanin ve gevre-
sel ayrintilarin kasitli kullaniminin, anlati temalarini tamamlayarak kapsayici hikayeyle
ortiigen farkli atmosferler yarattig1 diisiiniilmektedir. Gorsel 6gelerin oyunun anlatisina
uygun bi¢imde agik diinyada yer almasi, oyuncuyu kesfetmeye tesvik ederken ayni za-
manda hikayeye katilimini da artirabilir. Ayn1 zamanda The Witcher 3: Wild Hunt'ta
gorevler kesif sirasinda ortaya ¢ikarilmay: beklemektedir. Oyuncu tehlike altindaki bir
koye rastlayabilir, yolda gizemli bir karakterle karsilasabilir veya eski bir savasin kalin-
tilarin1 kesfedebilir; bunlarin hepsi gorevlerin baglangi¢ noktalar1 olabilir. Bu neden-
le oyunun agik diinyasinin yalnizca gorevler icin bir arka plan olmadig1 ayn1 zamanda
hikéye anlatimina da katkida bulundugu séylenebilir.
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Gorsel 2. Anlatida gerilimin arttigi sirada kar yagisinin baslamas:

(Yazar tarafindan oynanis strasinda ekran goriintiisii alinmagtir).

Degisen hava kosullari, gece-giindiiz dongiisii ve yaban hayatinin hareketliligi oyun-
daki atmosferin ve anlatinin sekillenmesinde rol oynamaktadir. Hikayenin 6nemli bir
aninda duygusal aktarimi giiglendirmek i¢in ani bir firtina eslik edebilirken canavarlarin
gece faaliyetleri kesifler sirasinda gerilimi artirabilir (Gorsel 2). Bu dinamik unsurlar
oyuncunun agik diinyadaki canlilik hissini gelistirirken ayn1 zamanda gérsel unsurla-
rin anlatinin ilerleyisine katkida bulunmasini saglar. A¢ik diinyadaki kéyler ve yerlesim
yerleri degismez ve sabit nesneler yerine oyuncunun segimlerine yanit veren yasayan
topluluklardir. Bu ortamlar1 canli ve duyarli hale getirmeye yonelik kasitli tasarlanan
anlati yapisi, oyuncu kararlarinin sonuglarini mimariye, giinliik yasama ve genel atmos-
fere yansitmay1 basarmaktadir. Boylelikle anlati ile oyunun gorsel tarafini temsil eden
agik diinya arasindaki baglantiy1 derinlestiren somut bir neden-sonug iliskisi de ortaya
cikmustir. Son olarak oyundaki karakterler gorsel olarak birbirinden farklidir ve yine bir-
birinden farkli olan bireysel gegmislerini, motivasyonlarini ve ahlaki egilimlerini yan-
sitmaktadir. Ister Geraltin metanetli kararlilig1 ister Yennefer'in ruhani giizelligi isterse
de canavarlarin grotesk deformasyonlari olsun, her karakterin gorsel kimligi hikayedeki
anlat1 rollerini ve tematik 6nemlerini giiclendirmektedir.

5.3. Dogrusal Olmayan Anlat1 Yapisi

Oyuncu ana gorev dizisinin gidisatin1 degistiren kritik kararlardan, yan gorevle-
ri ve karakter etkilesimlerini etkileyen kii¢iik secimlere kadar anlatinin ilerleyisini
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sekillendirmede onemli bir yetkiye sahiptir. Dogrusal anlatilarin aksine The Witcher 3:
Wild Hunt'in anlat1 yapisinin merkezinde oyuncuya sunulan etkili secimler yapabilme
ozglirligii yer almaktadir. S6z konusu yapi, oyuncu tercihlerinin kiimiilatif etkisiyle be-
lirlenen birden fazla olasi sonla sonuglanir. Bu sonlar biiyiik zaferlerden trajik olaylara
kadar uzanir ve oyuncu eylemlerinin ve ahlaki kararlarinin sonuglarini yansitir.

Agirlik ve sonug tastyan oyuncu segimlerinin kasitli olarak anlatiya dahil edilmesi, oyun-
cu eyleminin yiizeysel bir yanilsamasi yerine anlatiy1 sekillendiren itici bir gii¢ olmasini
saglamaktadir. Gorevlerin sonuglari, karakter ittifaklar: ve hatta bolgelerin kaderi oyun-
cunun yaptig1 segimlerle sekillenerek gelisen hikayeye derinlik katmanlar1 eklemektedir.
Ovyuncu segimlerinin ¢ok sayida olasi sonuca yol agmasinin tekrar oynanabilirligi artir-
dig1 ve oyuncuyu kararlarinin farkli sonuglarina taniklik etmesine davet ettigi de diisii-
niilmektedir. Hikdye anlatimina yonelik bu yinelemeli yaklasim oyuncunun katilimini
artirabilecegi lizere ayn1 zamanda anlat1 olasiliklarinin tiim genisligini ortaya ¢ikarmak
i¢in oyunun birden fazla oynanmasini tegvik edebilir. Ayrica oyuncu 6nceden belirlen-
mis hikayeye bagh kalmayip kendisini her biri kendi anlat1 dokusunu 6ren bir arayis
aginin i¢inde bulmaktadir. Bu anlati yapist oyuncuda 6zgiirlitk duygusunu uyandirarak
oyuncunun ilgi alanlarina uygun veya Geralt i¢in sekillendirmek istedigi role uyumlu
bir sekilde gorevleri takip etmesine olanak tanimaktadir.

Argh, Dromle. Dromle, you're dumber than a headless cockerel.

Gorsel 3. Oyuncunun agik diinyadaki farkli karakterlerle etkilesime girebilme secenegi
(Yazar tarafindan oynanis sirasinda ekran goriintiisii alinmagtir).
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Dogrusal olmayan anlati yapisinin hakim oldugu agik diinya tasariminda oyuncu gesitli
bolgeleri kesfetmeye, gizli hikayelere rastlamaya ve ¢ok sayida karakterle etkilesime geg-
meye tesvik edilmektedir (Gorsel 3). Acik diinyanin kesfinin ve anlatinin ilerleyisinin
kasith olarak i¢ ice ge¢mesi, agik diinyanin her kosesinin kesfedilme potansiyeli tasidi-
gin1 ve kesfetme eylemini bagl basina bir hikaye anlatma deneyimine doniistiirdiigiini
gostermektedir. Bununla birlikte oyuncu, etkilesimleri ve kararlari araciligiyla Geraltin
ve yardimci oyuncu kadrosunun evrimine tanik olmakta ve bunun bir sonucu olarak
anlatiyla daha derin duygusal bag kurmasina neden olmaktadir.

5.4. Oyuncu ile Ana Karakter Arasindaki fliski

The Witcher 3: Wild Hunt, oyuncunun, Geraltn karakterini kendi kararlariyla sekil-
lendirmesine olanak taniyarak geleneksel karakter odakli anlatilarin 6tesine gegmeyi
basarmistir. Geraltin diyaloglardaki yanitlari, diger karakterlerle olan iliskileri ve dis
goriiniisii oyuncunun kararlarindan etkilenebilmektedir. Boylelikle oyuncu, Geraltn,
kendi kararlariyla ve etkilesimleriyle sekillenen bir karakter olarak biiyiimesine ve evri-
mine taniklik etmektedir. Ittifaklar kurmaktan yeni diigmanlar edinmeye kadar Geralt'in
yolculugu oyuncu eylemliligini, anlat1 tercihlerinin ve karakter gelisiminin kiimiilatif
etkisini yansitmakta ve oyuncunun hikéyeyi sahiplenme duygusunu beslemektedir.

Ovyun sahip oldugu 6zellestirme segenekleri ve karakter ilerleme sistemleri araciligiyla
oyuncunun, Geralt'n goriintisiinii ve yeteneklerini kisisellestirmesine olanak tanimak-
tadir. Geralt1 oyuncu segimlerinin yansimasi haline getiren anlat1 yapisinin, oyuncu
ile Geralt arasindaki bag: giiclendirerek anlatinin ortak bir yaratim oldugu fikrini gii¢-
lendirmektedir. Oyuncunun, Geralt1 temizlemesine, zirh ve silah se¢mesine, sakalini
uzatmasina ya da tirag etmesine olanak taniyan kasitli tasarim, oyuna kisisellestirme
katmani eklemektedir. Boylelikle oyuncunun Geralt1 sahiplenme duygusuna katkida
bulunularak aradaki bagin giiclenmesine de katk: saglanmaktadur.

6. SONUC

Yapilan incelemenin sonucunda The Witcher 3: Wild Hunt, oyuncunun, anlatiy: sekil-
lendirmesiyle, ana karakteri tanimlamasiyla ve ana karakterin diger karakterlerle olan
iligkilerini yonetmesiyle 6ne ¢ikmistir. Bu nedenle oyunun agik diinyasindaki her yol-
culugun benzersiz ve son derece kisisel oldugu soylenebilir. Oyunun, hikéye anlatma
araglarini kismen oyuncunun kontroliine vererek onu aktif hikéye anlaticisi roliine ytik-
selttigi de diisiiniilebilir. Gorevlerin yerine getirmesi konusunda farkli secenekler sun-
ma, diyaloglar1 ve Geralt’1n kisiligini belirleyebilme olanaklarini barindiran oyunun tek-
nik altyapisi, her oyuncuyu anlatinin belirlenmesine ortak etmektedir. Geralt 6nceden
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tanimlanmis ana karakter olmakla birlikte ayni zamanda oyuncunun verdigi kararlar
dogrultusunda karakteri inga edilen bir kahramandir. Oyuncunun verecegi kararlarla
Geraltn erdem timsali mi, parali asker mi, yoksa ahlaki agidan muglak bir figiir mii
olacagini belirleyebilmesi, karakterin hikayesine ortak edildigini gostermektedir. Ayri-
ca gorsel ve anlatisal unsurlar arasindaki uyumun, hikéye anlatimini giiglendirerek ift
yonlil bicimde birbirini besledigi ve oyuncuyla oyunla arasindaki bag: artirdig disii-
niilmektedir.

Her ne kadar The Witcher 3: Wild Hunt'n oyuncu odakli hikiye anlatimini destekle-
yen ve dogrusal olmayan anlat1 yapis1 oyuncuyu anlatinin sekillenmesine ortak etmeye
caligsa da diger acik diinya oyunlarinda oldugu tizere bu olasiliklar oldukga kisith kal-
maktadir. Oyuncuya sunulan farkli anlati sonlar1 segeneklerinden gidecek olursak her
biri kasith tasarim tarafindan 6nceden tanimlanmis ve olusturulmus anlati bicimleridir.
Oyuncunun erisebilecegi 3 biiyiik sonla birlikte 36 farkli sonun disina ¢ikabilecegi farkls
segenekler bulunmamaktadir. Benzer bi¢imde diyaloglarin bazilarinda oyuncuya se¢im
hakki taninsa da yine anlati yapisinin ortaya koydugu segeneklerin digina ¢ikilamamak-
tadir. Sonug itibariyle GTA V, Red Dead Redemption 2 ve Cyberpunk 2077 gibi tiiriin
onde gelen oyunlarinda da goriilebilecegi tizere oyuncuya agik diinya iginde 6zgiirlitk
alani sunulsa da literatiirdeki iddialar1 destekleyecek sekilde oyuncu anlat1 yapisinin di-
sina ¢itkamamaktadir (Evren, 2017; Mitchell, 2018, Murray, 1997; Murray 2018; Zim-
merman, 2009). S6z konusu sinirliligin en 6nemli nedenleri arasinda oyun gelistirme
teknolojisinin teknik anlamda heniiz boylesine ¢ok yonlii eylemlilige hazir olmamasi ve
gelistiricilerin oyunlarina dair tiim sinirlar1 belirleyerek olas1 hukuksal sorunlarla ugras-
mak istememesi sayilabilir. A¢ik diinyada oyuncuya her seyi yapabilme 6zgiirligiiniin
sunulmasi ve bu anlamda teknik ve anlatisal sinirlamanin olmamasi, ger¢ek yasamda
su¢ sayilan eylemlerin agik diinyada gergeklestirilmesini ve bunun gergek yasama da
sigramasini tetikleyebilir.

Arsenault ve Perron (2009) oyunlarin etkilesimli ortamlar oldugu kabuliinii sorgulaya-
rak oyunlarin etkilesimli olmasi yerine gelistirici tarafindan oyuncu eylemleri 6ngorii-
lerek oyuna getirilen kisitliliklar nedeniyle oyuncu eylemlerinin tepki zinciri oldugunu
ifade etmistir. Stang (2019) ise The Walking Deaddeki (2012) oyuncu tercihleriyle ve
eylemliligiyle anlat1 yapisinin iligkisini arastirmistir. Buna gore oyuncuya tercihleri ve
eylemleri konusunda 6zgiirliik sunulmasina ragmen anlatinin ayni sonuca ulastig tes-
pit edilmistir. Buna karsilik 2013’te piyasaya siiriilen The Stanley Parable, alisilagelmis
anlat1 yapilarindan ve oyun sonu segeneklerinden ayrigarak 6ne ¢ikmaktadir. Etkilesimli
hikaye anlatma tiirtindeki oyun, oyuncuya hikéyenin sonucunu etkileyen bir dizi se-
cenek sunar. Anlatici roliindeki dis ses oyuncuya rehberlik etmesine ragmen oyuncu
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anlaticinin talimatlarina uymamayi tercih edebilir ve bu tercih de beklenmedik farkls
sonuglara yol agabilir. Su ana dek oyunda kesfedilen ¢ok sayida son olmakla birlikte
heniiz kesfedilmemis hikaye sonlarinin da bulundugu tahmin edilmektedir. The Stanley
Parable’in oyun sonu segenekleriyle oyuncu ozgiirliigiinii ve eylemliligini destekleyen
anlat1 yapisina sahip oldugu soylenebilir. Oyun sonu segenekleri oyunlarin anlati yapi-
sin1 derinden etkileyen ve oyuncu tarafindan anlatinin 6nemsenen bir par¢asidir. Nite-
kim bu 6rnegin yani sira 2012'de oyun severlerle bulusan Mass Effect 3’tin anlat1 sonlar1
oyuncular tarafindan tepki toplamasi {izerine gelistirici sirketin ¢ikardigi ek paketle oyu-
na farkli son segenekleri eklenmistir (http 1).

Caligmada ortaya konulan kavramsal temel, oyuncu odakli hikaye anlatiminin 6nce-
lendigi oyuncu merkezli agik diinya anlat1 yapisinin ilkesel gergevesini olusturmaktadir.
Buna gore agik diinya oyunlarinin popiilaritesinin artmasiyla paradigmanin dogrusal
anlatilardan oyuncu odakl hikéye anlatimina kaydigi séylenebilir. Bu nedenle agik diin-
ya ortamlarinin 6zelliklerini ve zorluklarini kavrayarak anlati yapisini oyuncu odakl
inga etmek 6nem kazanmistir. Oyuncunun anlamli se¢imler yapabilme ve anlatinin gi-
disatini etkileyebilme yeteneginin siiriikleyici ve ilgi ¢ekici hik4ye anlatma deneyimleri-
nin yaratilmasina katkida bulundugu diisiiniilmektedir. Oyuncu eylemleri ile anlati bii-
tiinltigii arasinda uyumlu bir denge kurmak anlati yapisinin genel tutarliligini korurken
ayn1 zamanda anlamli oyuncu se¢imlerine olanak taniyan sistemlerin tasarlanmasini da
icermelidir. Bununla birlikte gorsel ve anlatisal unsurlarin birbiriyle uyumlu olmasiyla
ortaya ¢ikan anlatilarin ve gevresel tepkiselligin desteklenmesinin oyuncu deneyimini
zenginlestirdigi diigiiniilmektedir. Bu anlamda agik diinya oyunlar1 oyuncu kararlari-
nin, oyuncu olmayan karakterlerin davraniglarinin ve gevresel degisikliklerin dinamik
etkilesimini benimsemeli ve organik olarak gelisen anlatilar1 tegvik etmelidir. Oyuncu
eylemlerine dinamik olarak yanit veren, kesfetmeyi tesvik eden ve siiriikleyici hikaye
anlatimi Ogeleri sunan agik diinyalar tasarlamanin oyuncu katilimini ve eylemliligi ar-
tirdigini sdylemek miimkiindiir.

Acik diinya tasarimi, oyuncunun roliine biiriindiigii ana karakterle agik diinya arasinda-
ki iligkiyi belirleyen temel unsurdur (Kirkland, 2021). Agik diinya tasarimi ve onun kesfi
etkilesime girilecek karakter haline gelmektedir. Martin (2011), The Elder Scrolls IV:
Obliviondaki (2006) pastoral (cennet) ve cehennem tasvirlerini iceren agik diinya tasa-
riminin, anlatinin temel ¢atigmasini gorsel olarak destekledigini belirtmektedir. Benzer
bigimde The Witcher 3: Wild Huntin agik diinya tasariminin da anlatiy1 destekleyen
nitelige ve hareketlilige sahip oldugu ortaya konulmustur.

Calismanin kavramsal gercevesi gelecege yonelik ¢ikarimlar ve oneriler de icermekte-
dir. Bunlarin en basinda agik diinya oyunlarinda yapay zekanin etkin bigimde kullanimi
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gelmektedir. The Witcher 3: Wild Hunt basta olmak tizere diger agik diinya oyunlarinda
da goriilebilecegi tizere oyuncu kararlarini segeneklerle kisitlayan mevcut anlati yapilar:
belli bir noktaya kadar oyuncu eylemliligini destekleyebilmektedir. Bu anlamda daha
karmasik, onceden tanimlanmayan ve tamamen oyuncunun kararlariyla sekillenecek
anlat1 yapisinin olusturulabilmesi i¢in gelismis yapay zeka modellerinin oyunlara en-
tegre edilmesi gerektigi diistintilmektedir. Bununla birlikte yapay zeka daha karmagik ve
daha duyarli oyuncu olmayan karakter davraniglari olusturmak i¢in de kullanilarak agik
diinyay1 6ngoriilemez ve benzersiz kilabilir. Artan niianslarla ve karmasgiklikla oyuncu
eylemlerine uyum saglayabilen yapay zeka destekli karakterler, siirtikleyicilik diizeyini
yiikseltebilir ve daha dinamik hikaye anlatimina katkida bulunabilir.

Dogrusal ya da dogrusal olmayan anlati yapilarinin yerine arka planinda yapay zekanin
yer aldig1 prosediirel hikayelerin a¢ik diinya oyunlarinin anlati yapisini olusturmasi dne-
rilebilir. Geleneksel hikayeler genellikle yazar ya da yazar ekibi tarafindan 6nceden belir-
lenmis bir olay 6rgiisiine sahipken prosediirel hikéayeler ise oyuncunun eylemlerine gore
gelisir ve 6nceden belirlenmemistir. Prosediirel hikayeler oyuncuya daha fazla kontrol
ve ozgiirliik olanag: sunabilir. Boylelikle oyuncu, hikéyenin gidisatini kendi segimleriyle
sekillendirebilirken oyunun anlat: yapis: da daha siiriikleyici hale gelebilir. Oyuncu se-
cimlerine dayali olarak hikaye 6gelerini dinamik olarak iireten prosediirel anlat1 yapisi
kismen The Stanley Parableda oldugu iizere neredeyse sinirsiz hikaye anlatma olanagina
sahip olacagi i¢in her oyuncuya farkli bir hikaye deneyimi sunabilir.

Prosediirel anlat: yapisiyla birlikte oyuncu odakli modiilerligin bir arada kullanilmasi-
nin, oyuncunun agik diinya deneyimini artirabilecegi diisiiniilmektedir. Oyuncu odakl
modiilerlik, oyuncunun kendi deneyimini kendi tercihlerine gore sekillendirmesine izin
veren oyun tasarimi yaklasimidir. Bu yaklasim, oyuncunun, oyunun farkli par¢alarin
bir araya getirmesine, kendi hikéyesini yaratmasina veya oyunun nasil oynanacagini de-
gistirmesine olanak tanir. Ayni zamanda oyuncunun oyuna daha fazla dahil olmasina
ve kendi deneyimini kisisellestirmesine yardimci olabilir. Boylelikle oyunun tekrar oy-
nanabilirligini artirilabilir ve oyuncunun oyunla daha fazla zaman gecirmesi saglanabi-
lir. Prosediirel anlat1 yapisina sahip ve oyuncu odakli modiilerligi kullanan en popiiler
oyunlar ise Minecraft ve The Sims serileridir.
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OZET

Kisisel sergiler, sanatcilarin eserlerini seyircilerle bulusturup etkilesim kurma firsati elde
ettigi onemli etkinliklerdir. Bu sergiler, sanat¢inin iiretimlerinin doyum noktasina ulastigi
ve artik kitlelerle bulusma anini miijdeleyen bir seriivenin sonudur. Sergi biitiin bunlarin
otesinde sanat¢inin izlergevre ile iletisim kurdugu itibarli bir faaliyet olarak yerini almistir.
Bununla birlikte, kisisel sergilerin tanimi ve kriterleri konusunda iilkemizde ve diinyada
gesitli belirsizlikler bulunmaktadir. Hangi kriterlere gore bir serginin kisisel sergi olarak
tammlandigi, bu sergilerin somut cergevesinin nasil olusturulacag gibi durumlar bu belir-
sizligin basat konularidir. Bu baglamda arastirmanin amact, bu belirsizlikleri ¢ikis noktas:
yaparak kisisel sergiler konusunda somut bir gerceve olusturmak ve kisisel sergilerin tasi-
mast gereken ozellikler tizerine bir tartisma ve diisiinme ortami yaratmaktir. Arastirma,
durum ¢alismas: modeli kullamilarak gerceklestirilen nitel bir arastirmadir. Veriler, uzman
goriisleriyle hazirlanan goriisme formu aracihigiyla toplanmis olup 2023 yilinda gergekles-
tirilen ARTANKARA 9. Uluslararasi Cagdas Sanat Fuari’nda 21’i sanatgi, 11°i akademis-
yen sanatgi, 8’i galeri sahibi, 2’si kiirator ve 2si koleksiyoner olmak iizere toplam 44 kisiyle
yiiz yiize yapilan goriismeler yoluyla elde edilmistir. Elde edilen veriler icerik analizi yonte-
miyle ¢oziimlenmis ve tablolar araciligiyla sunulmugstur. Arastirmada elde edilen bulgular
neticesinde; sanat¢i, akademisyen sanat¢i, galeri sahipleri, kiiratorler ve koleksiyonerlerin
cogunlugunun kisisel sergi agma siirecinde karar merciinin sanatgimin kendisinin oldugu
gortisiinde birlestigi goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Kisisel sergi, Plastik sanatlar, Resim, Heykel.
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ABSTRACT

Solo exhibitions are important events where artists have the opportunity to present their
works and interact with audiences. These exhibitions mark the culmination of the artist’s
creative process, signaling the moment when their works are ready to meet the public. Be-
yond this, an exhibition serves as a prestigious activity through which the artist communi-
cates with their audience. However, there are various ambiguities both in our country and
globally regarding the definition and criteria of solo exhibitions. Issues such as the criteria
for defining an exhibition as a solo exhibition and how to establish a concrete framework
for these exhibitions are central to this ambiguity. The aim of this research is to address
these uncertainties and create a concrete framework for solo exhibitions, fostering a discus-
sion and reflection on the essential characteristics that solo exhibitions should possess. This
qualitative research was conducted using a case study model. Data were collected through
an interview form prepared with expert opinions and obtained through face-to-face inter-
views with a total of 44 individuals at the ARTANKARA 9th International Contemporary
Art Fair” held in 2023. The interviewees included 21 artists, 11 academic artists, 8 gallery
owners, 2 curators, and 2 collectors. The data were analyzed using content analysis and
presented through tables. The findings of the research indicate that the majority of artists,
academic artists, gallery owners, curators, and collectors agree that the decision-making
authority in the process of organizing a solo exhibition lies with the artist themselves.

Keywords: Solo exhibition, Plastic arts, Painting, Sculpture.
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1. GIRIS

Sergi, belirli bir konsepte veya sanatgiya odaklanan eserlerin bir araya getirilerek izleyi-
ciye sunuldugu etkinlik veya organizasyon olarak tanimlanabilir. Bu etkinlikler sanatin
yayilmasina, sanat¢ilarin eserlerini tanitmasina ve izleyicilerin sanati deneyimlemesi-
ne olanak tanir. Sergi, cogu sanat disipliniyle iliskilidir ve resim, heykel, fotograf, video
sanat1 gibi cesitli sanat formlarini igerebilir. Cagdas yasamin bir parcas: haline gelen
sergiler bilginin tiretiminde ve yayllmasinda da islevselligini korur. Sergiler sanat, sanat
tarihi, antropoloji alanlarinin, bir¢ok disiplinin ve kiiltiirel ¢alismalarin aragtirma konu-
sudur (Taylor, 2022, 5.12).

Barthes (1972) sergiyi karmasik bir mit olarak gormektedir. Sergiler, izleyicinin bakisla-
rin1 yonlendirdigi goziin beslendigi yerler olarak karsimiza ¢ikar. Lacan, bu duruma res-
min sakinlestirici ve Apolloncu etkisini saglayan ehlilestirilmis bakis der (Richter, 2023,
s.42). Sanat alani stirekli bir doniisiim igerisinde oldugu, devam ve degisim arasindaki
dinamik iliskiyi 6n planda tuttugu gibi 6ziinde pratik dinamiklerden hari¢ disiiniile-
mez. Sergi yapimi bu baglamda iiriinii etkiler ve degistirir. Sergileme islevi tiim bunlar
distiniildiigiinde anlamsal bir biitiinliik olusturma, se¢me ve organize etme gibi pra-
tikleri de igerisinde barindirmaktadir (Richter, 2023). Sergiler, izleyiciler i¢in dinamik
ve zamana yayilan deneyimler sunar (Bal, 2007). Farkli sanat formlarini ve temalarin
icerebilecek ¢esitli formatlarda diizenlenebilirler. Bu formatlar arasinda, kisisel sergiler
sanatgilar i¢cin 6zel bir 6neme sahiptir.

Tiirk Dil Kurumuna gore kisisel sergi, “sadece bir sanat¢inin eserlerinin yer aldig1 sergi”
olarak tanimlanmaktadir (http 1). Bat1 diinyasinda “solo sergi” olarak da adlandirilan
kisisel sergilerde sanat¢inin eserleriyle birlikte yasamindan notlara da yer verilebilmek-
tedir. Kisisel sergiler, sanat¢inin eserlerinin izleyicilerle bulustugu ve onlarla etkilesimde
bulunma sans: elde ettigi 6nemli etkinliklerdir. Bu tiir etkinlikler, sanat¢inin eserlerini
sergileyerek onlarin yorumlanmasina ve anlagilmasina olanak tanir. Bu durum, sanat-
ciya eserleri hakkinda yeni bir perspektif sunabilir ve onun gelecekteki ¢alismalarini et-
kileyebilir. Kisisel sergilerde sanatgi, belirli bir konu ya da teknige odaklanabilecegi gibi,
genel olarak kariyeri boyunca iirettigi eserlerin genis bir yelpazesini de sunabilir (Ergen
Ayan, 2013). Retrospektif sergi olarak tanimlanan bu tiir sergiler sanat¢i tarafindan ya-
sadig1 donemde agilabildigi gibi sanat¢inin 6limiinden sonra yakinlari, kiiratorler ya da
koleksiyonerler tarafindan da agilabilmektedir.

1.1. Kisisel Sergilerin Kisa Tarihi

Tarihsel stiregte “Sergi” kelimesi diller arasinda farkli anlamlarda kullanilmistir. Bu
anlamlar Ingilizcede gosteriyi ifade ederken Fransizcada gosterisi ve asagilayici olanin
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¢agrisimini ifade etmektedir (Mainardi, 1991; Etro, Marchesi ve Stepanova, 2020). As-
lina bakilirsa dillerde yapisal agidan kesisse de farklilasan bu anlamlar, sergi pratiginin
tarihsel seyrine ve sergiye kiiltiir odakl1 bakislardaki niianslara isaret eder.

Farkli kaynaklara gore 1632 yilina kadar uzanan sergilerin ge¢misi, bildigimiz anlamryla
Britanyada 1785 yi1linda Derby’li Joseph Wright'in (diizenledigi tahmin edilen ilk kisisel)
sergisi ile kendisini gostermektedir. Bununla beraber Avrupadaki en eski kisisel sergi
ornegi olarak, Jacques-Louis David’in 1799 yilinda Louvre galerilerinden birinde agmis
oldugu sergi de gosterilmektedir (http 2). Ilk kisisel sergi 6rnekleri olarak kabul edebi-
lecegimiz bu sergilerin ardindan 19. yiizyildan itibaren Avrupada ve Amerika Birlesik
Devletlerinde agilan kisisel sergilerin sayis1 giderek artmistir. Ayni dénemde (1820’lerin
basinda) sergi salonlarina ve sergi jiirilerinin katiligina kars1 (protest) sergi diizenleme
tikri de kendini gostermistir (Hauptman, 1985, 5.96-97).

Empresyonist sanatgilar, 1870’li yillarda diizenledikleri sergilerle sergileme pratiklerinde
bazi ilkleri ger¢eklestirmislerdir. Bu bakimdan 1870 ile 1900 yillar1 arasinda yavas yavas
bazi sergi planlanma 6zellikleri (resimleri tek sira asma, insan goz seviyesi 6lgiisiine dik-
kat etme, al¢ak tavan v.d.) benimsenmeye baslamistir. Yine bu yillarda sergileme mekan-
larinda duvar rengi olarak beyaz kullanilmaya baglanmis ve beyazin sergilerle biitiinle-
sen bu etkisi akademilerde de kendini gostermistir. 1910 yilinda agilan Gustav Klimt'in
kisisel sergisi uluslararasi alana yayildig: igin sergi tarihinde énemli bir yer edinmistir.
1900’lerin baginda sonradan “Beyaz Kiip” olarak adlandirilacak olan sergileme mekan-
lar1 ortaya ¢ikana kadar piyasa i¢in iiretilen modern resim ve heykellerin ilk mekani,
19. yiizy1l ekseriyetle de burjuva evleri olmustur. ilk miizeler de yine sergi mekanina
donistiirilmiis olan odalardan olusturulmustur. Zaman iginde bu modelin yerine bir
baskas1 ge¢mistir. Modern sanat soyutlastik¢a ve 6zerklestikge, adeta i¢cinde bulundugu
yurtsuzluk halini yansitacak bir mekén arar olmustur. Boylece “Beyaz Kiip” olarak da
bilinen sergi gelenegi kendini gostermistir (Meijers, 1996,s.7; Richter, 2023,s. 71; http 3).

20. yiizyila gelindiginde Duchamp’in “Pisuvar” sergilemesi ile baslayan eser ve miize
mekanlarinin kokla degisimlere ugramasi siireci farkli donemlerde degiserek devam et-
mistir. Artik mekan eserin 6niine gegmeye baslamistir. Yves Klein'in 1958 yilinda bom-
bos bir galeriyi sergiledigi “Bosluk” ve buna karsilik 1960 yilinda Fernandez Arman’in
icerisine girilemeyecek bir sekilde doldurulmus bir galeride “Dolu” isimli sergilerle ser-
gi mekaninin kendisi sanat eserine doniigmesi bakimindan dikkat gekicidir. Mekanin
kendisi de artik bir eserdir. Kavramsal sanatin da destekledigi bu siirecler eser-mekéan
iligkilerinin yeniden kurulmasinin 6niinii agmistir (http 4).

Ulkemizde ilk sergilerin agilmasinda en biiyiik etkenin on sekizinci yiizyillin son
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ceyreginde Istanbula ¢ok fazla sayida yabanci ressamin gelmesi oldugu soylenebilir.
Bu ressamlarin eserleri Osmanli devlet adamlarini ve saray erkanini oldukga etkilemis,
minyatiir disindaki resim tekniklerine duyulan ilgiyi arttirip resim konusundaki tutu-
culugun kirilmasina 6ncii olmustur. Bu baglamda 1845 yilinda, Ciragan Sarayrnin bir
salonunda, Oreker adl1 Avusturyali bir ressamin, sehir manzaralarindan olusan ¢alisma-
larinin sergilenmesi 6nemli bir gelismedir (Cezar, 1995). Bu Avusturyali ressamin ser-
gisinin Tiirkiyede gergeklestirilmis ilk kisisel sergi olabilecegi goriisii agir basmaktadir.

Sergi diizenlemeye yonelik ilk adimlar ve sergileme kavraminin gelisimi; 1850 sonrasin-
da sanayi ve tarim iirtinlerinin tanitimina yonelik fuar nitelikli, yurt diginda diizenlenen
uluslararasi sergilere katilim ile basladig1 sdylenebilir. 1851 yilinda diizenlenen tarim ve
sanayi trtinlerinin tanitildig1 “Londra Sergisi”, Osmanli Devletinin katildig: ilk ulusla-
raras1 sergidir (Colak, 2011, s.2). Bununla birlikte 27 Nisan 1873’te $eker Ahmet Pasa,
Istanbul Sanayi Mektebi'nde ilk resim sergisini agmistir. Seker Ahmet Paganin dgrenci-
lerinin resimlerine de yer verdigi bu sergi, diger Tiirk ressamlara da 151k tutmustur. Bu
serginin basinda uyandirdig1 yankilar piyasa hareketinin baglamasini ve devletin en iist
kademelerinde de ilgiyle izlenmesini saglamistir. §eker Ahmet Paga’nin figiir ve kompo-
zisyondan ziyade natiirmort ¢aligmalarinin agirlikli oldugu serginin ikincisi 1 Temmuz
1875’te Dariilfiinun binasinda gergeklesmistir (Tansug, 1991; http 5).

1.2. Kigsisel Sergilerin Amaci ve Onemi

Sergiler, sergilenen {iriiniin sanatsal, tarihsel baglaminin ve biitiinselliginin anlagilma-
sinda onemlidir. Genis bir sergi ag1 ve serginin iyi tanitilmasi, sanatsal ¢esitliligin gos-
tergesi olabilir ve sanatcinin eseri ¢esitli yorumlar altinda tekrardan sekillenir (Braden,
2021; Richter, 2023). Bir arada bulunan sanat¢ilarin sergilenmesinin yaninda kisisel
sergilerin bir sanat¢inin tarihsel gelisimini olumlu yonde etkiledigi diisiiniilmektedir
(Braden ve Teekens, 2020). Becker (2008)e gore ise kisisel sergiler bir gorsel sanat¢inin
isine baglanmasi ve kendini adamasinin saf bir gostergesidir. Osborne (2019) sergileri;
onemini anlam kazandirma gerekliligini karsilayan ve odak 6nem birimi olarak kendini
gosteren diizenlemeler olarak ele almaktadir.

Sergiler, sanat iiriiniiniin karsisinda sanatc1 ve izleyiciyi ayni kisi olarak birlestirmekte-
dir. Asil 6nemli olan ise sanat¢1 disindaki izleyicilerin yapita yeni anlamlar yiiklemesidir.
Bu noktada sergiler, anlamlarin yiiklendigi ve birlestigi alanlardir (Jue, 2017). Her izle-
yicinin kattig1 farkli anlamlarla eser zenginlesir, sanatg1 ve izleyiciyle derin bir etkilesim
bag1 kurulur. Bu bag en genis ¢ercevede sanatgl, eser, izleyici arasindaki iletisimi ifade
eder. Bu sebeple sergi ve sergileme konusu artik tiim diinyada 6nem kazanmus, kiirator-
ler disinda bu isi profesyonel olarak yapan sirketler ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte,
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serginin ne olabilecegine dair tanimlar da giiniimiizde hizli bir sekilde degiskenlik gos-
termeye devam etmektedir (Graham, 2013).

1.3. Kisisel Sergiler Konusunda Yasanan Belirsizlikler ve Nedenleri

Kisisel sergilerin tilkemizde ve diinyada gelisimine, degisimine baktigimizda bazi belir-
sizliklerin oldugu agiktir. Sergilerin hangi kriterlere gore kisisel sergi olarak tanimlandig,
kigisel sergilerin somut ¢ercevesinin nasil olusturulacag tartismalidir. Ozellikle modern
ve ¢agdas sanat siireglerinde bir galeri i¢inde sergilenen tek bir eser bile kisisel serginin
konusu olabilirken, bombos bir galeri ya da i¢ine girilemeyecek kadar ¢ok nesneyle dol-
durulmus bir mekén ve icindeki eserler de kisisel sergi olarak kabul gorebilmektedir.
Bu gibi sorunlar, kisisel serginin, akademisyen, sanat elestimeni, sanat tarihgisi, kiirator,
akademisyen-sanat¢1 gibi paydaslardan olusan izlergevrenin ayni fikirde olamadig: bir
ortam yaratir. Bu baglamda basta akademik ¢evre olmak iizere izler¢evre ortak bir ¢erce-
ve belirleme gabasina girismistir. Biitiin bunlarin yani sira akademik ytikseltmelerde bir
kriter olarak belirlenen ve somut ¢ercevesi ¢izilen kisisel sergi kriterlerini de hatirlamak
gerekir. Dogentlik Yonetmeligi Yiiksekogretim Genel Kurulu'nun 15.06.2023 tarihli 10
sayili oturumunda alinan 2023.10.183 sayili kararina gore; 6zel basvuru sartlar1 Gele-
neksel Tiirk Sanatlari, Plastik Sanatlar, Tasarim, Sinema, Bilim/Sanat Alan1 a) bendinde;
Sergi iceriginde en az 15 adet 6zgilin sanat eseri/tasarim/yorum ¢aligmas: barindiran
kigisel sergi agmak ifadesi bulunmaktadir (http 6). Dolayisiyla T.C. Universitelerarasi
Kurul Baskanlig: tarafindan ilk kez kisisel sergide ka¢ eser bulunmas: konusunda bir
ifade yer almustir. Bu kriterlerin ‘sanat piyasasrnda karsilik bulup bulmadig: da ayr1 bir
tartigma alanidir.

Bir bi¢cim olarak kisisel sergi, yapim asamasinda halihazirda benimsedigi paradigmalar-
da 6nemli rol oynamasina ragmen, sanat tarihinde dikkate alinmamaktadir. Boylelikle,
tarihsellendirilmemis olan kisisel sergiler siireg icerisinde belirsizliklerle karsilasmakta-
dir. Sergilerin nasil bir arada bulunmasi, temeli olusturan hipotezlerin neler oldugu ve
degerlendirmek adina ne gibi kriterlerin kullanabilecegi goz ardi edilmistir. Bu ihmal,
kisisel serginin nasil olmasi gerektigi konusunda 6znelligin 6n plana ¢iktig1 belirsizlikler
ya da karsit goriisler dogurmustur (Ribas, 2015, s.5). Dolayisiyla sanat tarihinde sanatg1
ve eserinin kisisel sergilerden daha énemli bir yer tutmasinin kisisel sergilerin kendisini
konumlandirma bigimindeki eksikliginden kaynaklandig: sdylenebilir. Sanatgi, kiirator
ya da herhangi bir kisisel sergi olusumu; baglam olusturmadan, retorige diismeden, sergi
kompozisyonu belirlemeden hareket ederse giincelin i¢inde kaybolabilmektedir. Kisisel
sergilerin somut ¢ergevesinin ¢izilememesindeki en 6nemli etken kisisel sergiye ait bi-
lincin ve uygulamalarin herkesce farkli olmasi ve farkli degerlendirilmesidir.
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1.4. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu aragtirmanin temel amac, kisisel serginin tarihsel siire¢te anlam ve bi¢im olarak na-
sil degistigini incelemektir. Ayrica iilkemizde ve diinyada kisisel sergi kavramuyla ilgili
mevcut belirsizlikleri ele alarak, sergi olusumunda yer alan katilimcilarin goriisleri dog-
rultusunda kisisel serginin somut bir tanimini yapmay1 ve bu sergilerin sahip olmasi
gereken Ozellikler tizerine bir tartisma platformu olusturmay: hedeflemektedir. Bu bag-
lamda arastirma, hangi dinamiklerin bir sergiyi kisisel yaptig1 veya yapmadigina dair
belirsiz alani tespit edip plastik sanatlar diinyasinda bir farkindalik kazandiracag: iddia-
sin1 tagidigr icin 6nemlidir. Bununla birlikte aragtirmanin veri toplama siireci, uluslara-
ras1 bir organizasyon olan ARTANKARA 9. Uluslararas1 Cagdas Sanat Fuarrnda farkli
amaglarla bulunan, sanatsal anlamda ¢ok farkli noktalarda olan sanatgi, akademisyen
sanatgi, galerici, kiirator ve koleksiyonerlerden goriis alinarak olusturulmas: nedeniyle
aragtirmanin énemi ve zenginliginin bir kat daha arttig1 ileri siirtilebilir.

YONTEM
2.1. Arastirmanin Deseni

Bu aragtirma, nitel aragtirma desenlerinden durum ¢alismasi yontemi kullanilarak ger-
ceklestirilmistir. Durum ¢aligmasi, en genel tanimiyla, sinirh bir sistem (bir durum)
hakkinda gozlemler, miilakatlar, gorsel-isitsel materyaller, dokiimanlar ve raporlar gibi
¢oklu bilgi kaynaklar1 araciligiyla detayli ve derinlemesine bilgi toplandigi, bir durumun
betimlemesini veya durum temalarini ortaya koydugu nitel bir yaklagim olarak tanim-
lanmaktadir (Creswell, 2013, s. 97). Bu baglamda, arastirma, kisisel sergilerin hangi ni-
teliklere sahip olmasi gerektigi ile ilgili katilimci goriislerinin derinlemesine ele alinmasi
ve degerlendirilmesi amaciyla durum ¢aligmasi yontemi kullanilarak gergeklestirilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Bu arasgtirmanin veri toplama siireci ARTANKARA 9. Uluslararas1 Cagdas Sanat Fuari
ile sinirlandirilmistir. Bunun sebebi, fuar alani ve katilimcilarinin, aragtirmanin odak-
landig1 “sergi/kisisel sergi” dinamiklerini ve etkilesimlerini gozlemlemek i¢in ideal bir
ortam sunmasidir. Fuar, sanatcilar, akademisyen sanatcilar, galeri sahipleri, kiiratorler
ve koleksiyonerler gibi sanat ekosisteminin farkl: bilesenlerini bir araya getirerek cesitli
perspektiflerin bir arada incelenmesine olanak tanimaktadir. Bunun yaninda, ARTAN-
KARA gibi biiyiik ve uluslararasi bir fuar, genis bir katilimci yelpazesi sunarak arastir-
manin sonuglarinin daha genel geger ve temsili olmasini saglamaktadir. Fuarin katilim-
cilari, yerel ve uluslararasi sanat ¢evrelerinden gelen, farkli deneyim ve bakis agilarina
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sahip bireylerden olustugundan, bu gesitlilik aragtirmanin derinligini artirmaktadir.

Bu baglamda aragtirmanin ¢aligma grubu, 2023 yilinda gergeklestirilen ARTANKARA
9. Uluslararas1 Cagdas Sanat Fuarr'na katilimci veya izleyici olarak katilan kisiler arasin-
dan rastgele secilen; 21 sanatci, 11 akademisyen sanatgi, 8 galeri sahibi, 2 kiirator ve 2
koleksiyoner olmak iizere toplam 44 kisiden olusmaktadir. Calisma grubuna ait demog-
rafik bilgiler Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1. Katilumcilara Ait Bilgiler

KOD Meslek Deneyim Siiresi KOD Meslek Deneyim Siiresi
S1 Sanatg1 17 A2 Akademisyen Sanatgi 20
S2 Sanatg1 15 A3 Akademisyen Sanatgi 7
S3 Sanat¢1 20 A4 Akademisyen Sanatgi 19
S4 Sanatg1 4 A5 Akademisyen Sanatci 13
S5 Sanatg1 22 A6 Akademisyen Sanatgi 37
S6 Sanatg1 30 A7 Akademisyen Sanatgi 27
S7 Sanatg1 20 A8 Akademisyen Sanatg1 12
S8 Sanatg1 25 A9 Akademisyen Sanatci 32
S9 Sanatg1 15 Al0 Akademisyen Sanatgi 21

S10 Sanatg1 37 All Akademisyen Sanatgi 12
S11 Sanatg1 23 Gl Galeri Sahibi 7
S12 Sanat¢1 13 G2 Galeri Sahibi 20
S13 Sanatg1 21 G3 Galeri Sahibi 23
S14 Sanatgi 32 G4 Galeri Sahibi 12
S15 Sanatg1 17 G5 Galeri Sahibi 10
S16 Sanatci 35 G6 Galeri Sahibi 10-12
S17 Sanatci 20 G7 Galeri Sahibi 8
S18 Sanatgi 2 G8 Galeri Sahibi 5
S19 Sanatg1 Veri yok KR1 Kiirator 10
S20 Sanatg1 25 KR2 Kiirator 5
S21 Sanatg1 Veri yok KL1 Koleksiyoner 20
Al Akademisyen Sanatg1 12 KL2 Koleksiyoner 30

2.3. Veri Topala Araci ve Veri Toplama Siireci

Aragtirma verileri, yar1 yapilandirilmis goriisme formu araciligiyla toplanmustir. Yar:
yapilandirilmis goriisme, aragtirmaci tarafindan onceden belirlenmis ya da goriisme
sirasinda ortaya ¢ikan konulara gére yeni sorularin da sorulabildigi bir goriisme yonte-
midir (Giiler, Halicioglu ve Taggin, 2013). Bu kapsamda uzman goriisleri dogrultusunda
hazirlanan gériisme formu iki bolimden olusmaktadir. Ilk béliim, katilimcilara ait de-
mografik bilgileri icermekte; ikinci bolim ise, kisisel sergiler hakkinda bilgi edinmeyi
amaglayan agik uglu bes sorudan olugmaktadir. Arastirmanin verileri aragtirma ekibi
tarafindan ARTANKARA 9. Uluslararas1 Cagdas Sanat Fuari siiresince farkli giinlerde
yiiz yiize yapilan goriismeler yoluyla toplanmustir.

2.4. Verilerin Analizi

Veri toplama siirecinin ardindan, elde edilen veriler igerik analizi yontemi ile ¢6ziim-
lenmistir. Icerik analizi, Patton (2014) tarafindan hacimli olan nitel verinin temel
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tutarliliklar1 ve anlamlar1 korunarak veri indirgeme ve anlamlandirma siireci olarak ta-
nimlanmaktadir. Bu kapsamda elde edilen veriler arastirma ekibi tarafindan farkl: za-
man ve farkl yerlerde analiz edilmis, ardindan tiim ekip tarafindan birlikte incelenerek
benzerlik ve farkliliklar ele alinmistir. Bu siirecin ardindan nihai tema ve kodlara karar
verilmis ve bu veriler tablolastirilarak bulgularda sunulmustur.

BULGULAR

>

Aragtirma kapsaminda, “Kisisel Sergi Agma Yeterliligine Kim Karar Vermelidir?”, “Kisisel
“Sergi A¢gmak Icin Gerekli Eser Sayist Ne Olmalidir?”, “Kisisel Sergilerdeki Say1-Olgii Iliski-
si Nasildir?”, “Ug Boyutlu Eser Sergileri Igin Kriterler Nasildir?”, “Sanatgilarin Kisisel Sergi
A¢ma Sikligt Ne Olmalidir?”, Kisisel Sergi A¢ilmasi Siirecinde Denetleyici Kurum Olmali
Midir?”, “Sergilerdeki Eser Fiyati Nasil Belirlenmelidir?” ve “Bir Sergiyi Dikkat Cekici Hale
Getirmek I¢in Neler Yapilabilir?” sorularina cevap aranmistir. Bu kapsamda katilimcilarla
yapilan goriismelerden elde edilen bulgular arastirma sorular1 kapsaminda olusturul-
mus tablolarla gosterilmistir.

3.1. Kisisel Sergi A¢ma Yeterliligi

Kisisel sergi agilmasi konusunda yasanilan tereddiitlerin baginda, sanatsal faaliyetlerde
bulunan kisilerin belirli bir yeterlilige ulagsarak ne zaman kisisel sergi agmasi gerektigi
konusu gelmektedir. Bu baglamda arastirmanin ilk sorusu “kisisel sergi agma yeterliligine
kim karar vermelidir?” seklinde yapilandirilmistir. Arastirma sorusu kapsaminda elde
edilen bulgular Tablo 2'de sunulmustur;

Tablo 2. Kisisel Sergi Agma Yeterliligine Kimin Karar Vermesi Gerektigi ile Ilgili Tema-Kod Tablosu.

Tema Kategori Kod f
Sanatg1 17

Cevre 6

Sanatgilar Galerici 3

Sanatginin Hocast 2

Kurul (Sanatgi, akademisyen ve galericilerden olusan) 1

Sanatg1 8

Akademisyen Cevre 3

Sanatgilar Sanat¢inin Hocast 2

Karar Mercii Ust Akal (Ust Merci / Kurul) 1
Sanatg1 7

. S Galerici 2

Galeri Sahipleri Sanat¢inin Hocas1 2

Cevre 1

Sanatg1 2

Kiiratorler Kiirator 1

Cevre 1

Koleksiyonerler Sanatct 2
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Tablo 2de goriilebilecegi gibi sanatcilar, akademisyen sanatgilar, galeri sahipleri, kiira-
torler ve koleksiyonerlerden elde edilen veriler ayni tabloda ayr1 ayr1 sunulmustur. Bu
baglamda ilk olarak sanat¢ilarin, kisisel sergi agma yeterliligine kimin karar vermesi
gerektigiyle ilgili goriisleri incelendiginde “sanat¢1” ifadesinin 6n plana ¢iktig1 goril-
mektedir. Buradan da anlagilabilecegi gibi sanatgilarin biiyiik bir cogunlugu kisisel sergi
a¢gma konusunda sanat¢inin kendisinin karar mercii olmasi gerektigi gortisiindedirler.
Bu sonugla benzer sekilde akademisyen sanatgilar, galeri sahipleri, kiiratorler ve koleksi-
yonerlerin de kisisel sergi agma siirecinde karar merciinin sanat¢inin kendisinin oldugu
goriisiinde olduklar: dikkat ¢ekmektedir. Bununla birlikte tiim kategorilerde karar ver-
me yetkilisi olarak; gevre, galerici, sanat¢inin hocasi ve kurul gibi ifadelerin belirtildigi
gorilmektedir.

3.2. Eser Sayis1

Bir kisisel serginin kag eserle agilmasi gerektigi konusu, tizerinde farkl1 goriislerin bildi-
rildigi, mekéna, esere, sanatgiya, serginin amacina gore degisiklik gosteren bir konudur.
Ancak, alanda faaliyet gosteren kisilerin sergi planlamalarinda géz 6niinde bulundur-
mast gereken bu konu, kisisel sergi agma siireclerinde cesitli karisikliklara sebep olabil-
mektedir. Bu kapsamda arastirmanin ikinci sorusu “kisisel sergi agmak icin gerekli eser
sayist ne olmalidir?” seklinde yapilandirilmistir. Arastirma sorusu kapsaminda ulasilan

bulgular Tablo 3’te sunulmustur;
Tablo 3. Kisisel Sergi Agmak Igin Kag Eser Gerektigi ile Ilgili Tema-Kod Tablosu.

Tema Kategori Kod Ortalama

Sanatgilar 20 19,2

f

1

1

2

1

2

3

3

3

3

1 galigma ile de sergi olabilir 1
Mekana gore belirlenmeli 3
20-30 2

20 2
1

4

1

1

1

1

1

2

2

1

1

1

1

1

1

1

15-20
Eser Sayist Akademisyen Sanatgilar 15
Sinir yok
Onemi yok
Mekana gore belirlenmeli
20-30
20-25
25
Galeri Sahipleri 20
12-15
12
Mekana gore belirlenmeli
30-35
10-15
15
10

18,6

203

Kiiratorler 22,5

Koleksiyonerler 12,5

GENEL ORTALAMA 18,6
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Tablo 3’te sanatgilar, akademisyen sanatgilar, galeri sahipleri, kiiratorler ve koleksiyoner-
lerin kisisel sergi agmak i¢in gerekli olan eser sayis1 hakkindaki ifadeleri yer almaktadir.
Bu kapsamda sanatgilarin ilgili soruya verdigi cevaplar incelendiginde 40 ile 1 arasinda
gesitli sayilarin ifade edildigi, ancak agirlikli cevaplarin 10-20 araliginda dagilim gos-
terdigi dikkat ¢ekmektedir. Sanatcilarin verdikleri cevaplarin ortalamasi alindiginda ise
19,2 say1sinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, kisisel sergi agmak igin ge-
rekli eser sayis1 konusunda “mekdna gore belirlenmelidir” ifadesi de siklikla dile getirilen
goriisler arasindadir. Akademisyen sanatgilarin ilgili soruya verdigi yanit incelendigin-
de ise kisisel sergi agmak i¢in gereken eser sayis1 konusunda 15 sayisinin 6ne ¢iktig
goriilmektedir. Ote yandan, “Sinirt yok”, “Gnemi yok”, “mekana gore belirlenmeli” gibi
ifadelerin de yer aldig1 akademisyen sanatgilarin goriislerinin ortalamasi 18,6 olarak be-
lirlenmistir.

Galeri sahiplerinin kisisel sergi agmak icin gerekli eser sayis1 hakkindaki goriisleri ince-
lendiginde 20-25 sayisinin daha sik tekrar edildigi dikkat ¢ekmektedir. Galeri sahipleri-
ne ait tiim yanitlarin ortalamas ise 20,3 olarak bulunmugtur. Ote yandan, arastirmaya
katilan kiirator ve koleksiyonerlerin sayisinin az olmasi, eser sayist hakkinda ifade edi-
len sayilarin yorumlanmasini giiglestirmektedir. Bu baglamda kisisel sergi a¢ilmasi i¢in
gerekli eser sayis1 konusunda bir kiirator 30-35 sayisini ifade ederken, diger kiiratoriin
10-15 sayisini ifade ettigi goriilmektedir. Bu sayilarin agirlikli ortalamasi alindiginda
ise 22,5 sayisinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Konuyla ilgili koleksiyoner goriisleri in-
celendiginde ise bir koleksiyonerin 15, bir koleksiyonerin 10 sayilarini ifade ettigi, bu
sayilarin ortalamasi alindiginda ise 12,5 sayisina ulasildig1 goriilmektedir.

Yukaridaki verilerde de goriilebilecegi gibi kisisel sergi agmak icin gerekli eser sayisi ko-
nusunda ayn1 alanda faaliyet gosterseler bile kisiden kisiye degisen farkli yanitlar ortaya
¢ikmigtir. Bununla birlikte elde edilen bulgular 1s181ndan ortalamalarin ortalamasinin
alinmast yoluyla 18,6 sayisina ulasilabilmektedir. Bu sonug, Gorsel 1de yer alan grafikle
de karsilagtirilarak incelendiginde, bir kisisel sergi i¢in ideal sayinin 15-20 araliginda
olmas: gerektigi kabul edilebilir.
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Gorsel 1 Kigisel Sergi Agmak I¢in Kag Eser Gerektigi ile Ilgili Gériislere Ait Grafik.

3.3. Say1-Olgii Tliskisi

Genel kaniya gore sergilerdeki eser sayilar: dlgiileri ile de iligkilidir. Bu iliskinin netles-

tirilebilmesi amaciyla katilimcilara kisisel sergilerdeki say1-6l¢i iliskisinin nasil oldugu

sorulmustur. Bu baglamda elde edilen verilerden ulagilan bulgular Tablo 4’te sunulmus-

tur.

Tablo 4. Sergilerdeki Say1-Olgii Iliskisine Dair Tema-Kod Tablosu.

Tema Kategori F
Ebat biiyiikse say1 azalir, kiigiikse artar 9
Sanatcilar Mekana g?re de%@r 4
Konuya gore degisir 1
Sanatgiya gore degisir 1
Ebat biiyiikse say1 azalir, kiigiikse artar 8
. Mekana gore degisir 1
.. Akad Sanatg1l .
Say1-Ol¢ii ademisyet Sanateliat Gozii yormayacak sekilde 1
Tliskisi Say1-6l¢ii arasinda iligki yoktur 1
Galeri Sahipleri Ebat biiyiikse say1 a%ahr, kﬁg:-ukse artar 5
Sanatciya gore degisir 1
. Ebat biiyiikse say1 azalir, kiigiikse artar 1
KiiratGrler Gozii yormayacak sekilde 1
Koleksiyonerler Ebat biiyiikse say1 azalir, kiigiikse artar 1

Mekana gore degisir

Tablo 4teki veriler incelendiginde katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun sergilerdeki eser

olgiilerinin bityiik olmast durumunda sayinin azalmasi, kii¢iik olmasi durumunda ise

saymin artmasi gerektigi goriisiinde oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte say1-6lgii

konusunda “mekéna gore degisir” ifadesi de siklikla tekrar edilen ifadelerdendir.
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3.4. Ug Boyutlu Eserler

Sergi diizenleme siireglerinde farkli disiplinlerin gereksinimleri dogrultusunda farkli
ihtiyaglar ve durumlar olusabilmektedir. Bu kapsamda 6zellikle heykel, seramik, ensta-
lasyon gibi ti¢ boyutlu ¢alismalardan olusan sergilerde mekanin kullanimi, eser sayisi,
say1-0l¢ii iliskisi gibi konularda gesitli belirsizlikler yasandig1 sdylenebilir. Bu kapsamda
katilimcilara “ii¢ boyutlu eserlerden olusan sergilerde kriterler nasildir?” sorusu yoneltil-
mistir. Bu soru kapsaminda ulasilan bulgular Tablo 5’te verilmistir;

Tablo 5. Ug Boyutlu Eserlerin Sergilenmesine Dair Tema-Kod Tablosu.

Tema Kategori Kod F
Ayni kriterler gegerli 9

Sanatgilar Mekan daha 6nemli 4

Say1 daha az olabilir 3

Aynu kriterler gegerli 9

Akademisyen Sanatcilar Mekan daha 6nemli 1

o Say1 daha az olabilir 2

Heykel Sergisi Ayni kriterler gegerli 6
Galeri Sahipleri Mekan daha 6nemli 3

Say1 daha az olabilir 1

Kiiratorler Ayni kriterler gegerli 2

Koleksiyonerler Ayni kriterler gegerli 2

Tablo 5teki veriler incelendiginde {i¢ boyutlu eserlerin sergilenmesinde genel olarak iki
boyutlu eserlerin sergilenmesinde dikkat edilen kriterlerin gegerli oldugu goriisiiniin
hakim oldugu goriilmektedir. Bununla beraber, {i¢ boyutlu eserlerin sergilenmesinde
mekanin énemli oldugu goriisii dikkat ¢ekici bir sekilde on plana ¢ikmaktadir. Ote yan-
dan, ii¢ boyutlu galismalardan olusan sergilerde resim/fotograf vs. sergilerine gore say1-
nin daha az olabilecegi goriisii de ifade edilmigtir.

3.5. Sergi A¢ma Siklig1

Sanatgilarin iiretkenligi, kisisel sergi agma sikligiyla dogrudan baglantilidir. Ancak ni-
telikli bir sergi hazirliginin belirli bir vakit alacagini da s6ylemek miimkiindiir. Bu kap-
samda, katilimcilara yoneltilen “kisisel sergi agma sikligi ne olmalidir” sorusu tizerinden
ulagilan bulgular Tablo 6da verilmistir;
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Tablo 6. Kisisel Sergi Acma Sikliginin Ne Olmas: Gerektigine Dair Tema-Kod Tablosu.

Tema Kategori Kod
6 ayda 1
Yilda 1
Sanatgilar 2yida 1
Syilda 1
Sanatgiya gore degisir
6 ayda 1
Yilda 1
Akademisyen Sanatgilar 2 yida 1
4 yilda 1
Sanatgiya gore degisir
6 ayda 1
Galeri Sahipleri Yilda 1
Sanatgiya gore degisir
Kiiratorler Sanatgtya Gore
Yilda 1, 2 kez
3 Yilda 1

Sergi Agma Siklig1

Koleksiyonerler

Y N e S I N N ) e A N

Tablo 6daki veriler incelendiginde katilimcilarin kisisel sergi agma sikligi ile ilgili 6 ayda
bir ila 4 yilda bir arasinda farkli sikliklar: ifade ettikleri goriilmektedir. Ancak bu yanitlar
arasinda 6 ayda bir, 1 yilda bir ve 2 yilda bir yanitlar1 en sik dile getirilen yanitlar olarak
one ¢ikmaktadir. Bununla birlikte kisisel sergi agma sikliginin sanatgiya gore degisecegi
goriisii de siklikla ifade edilmistir.

3.6. Denetleyici Kurum

Kisisel sergi agma siireclerinde hali hazirda herhangi bir denetleyici sistem bulunma-
makta, sadece 0Ozel galerilerde sergi agma basvurular: degerlendirilmeye tabi tutul-
maktadir. Bu gibi kurumlar diginda kalan alanlarda ise diizenlenen sergilerin niteligini
degerlendirecek bir sistem bulunmamaktadir. Bu kapsamda katilimcilara “kisisel sergi
agilmas siirecinde denetleyici kurum olmali midir?” sorusu yoneltilerek konu hakkindaki
gorisleri degerlendirilmis ve elde edilen veriler Tablo 7de sunulmustur.

Tablo 7. Denetleyici Kurum Olup Olmamas: Gerekliligine Dair Tema-Kod Tablosu.

)

Tema Kategori Kod
Olmamali / Gerek Yok
Olmali
Sanatin ruhuna ters
Galeri
Bir kurul olugturulmali
Boyle bir yapiy1 olusturmak zor
Olmamali / Gerek yok
Akademisyen Sanatgilar Sanatin ruhuna ters
Galeri
Olmamali
Galeri / Kiirator
Olmali
Galeri / Kiirator

—
(35

Sanatgilar

Denetleyici
Kurum

Galeri Sahipleri

Kiiratorler

N [— —[—= O[— N o[— — N N W

Koleksiyonerler Olmamali
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Tablo 7deki veriler incelendiginde katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun, kisisel ser-
gi agma siireglerinde denetleyici bir kurumun/sistemin olmamasi gerektigi goriisiinde
olduklar: goriilmektedir. Bu durum sanatin ruhuna ters oldugu degerlendirilmektedir.
Bununla birlikte galerilerin bu gorevi tistlendigi ifade edilen diisiincelerdendir.

3.7. Fiyatlandirma

Sanat camiasinda iizerinde sik¢a konusulan ve tartisilan konulardan bir digeri de sanat
eserlerinin fiyatlandirilmasidir. Bu durum pek gok degiskene gore degisebilmekle bera-
ber katilimcilarin konu ile ilgili goriislerinin alinabilmesi amaciyla “sergilerdeki eser fi-
yati nasil belirlenmelidir?” sorusu yoneltilmistir. Bu kapsamda katilimcilarin ilgili soruya
verdikleri yanitlardan elde edilen bulgular Tablo 8de sunulmustur;

Tablo 8. Sergilerdeki Eser Fiyatinin Nasil Belirlenmesi Gerektigine Dair Tema-Kod Tablosu.

—

Tema Kategori Kod

—_
W

Sanatc1
Piyasa / Sehir
Eser boyutu
Sanatgilar Kullanilan malzeme
Galeri
Eserin ¢ogaltilabilirligi (baski, dijital)
Siire / emek

Siire / emek
Malzeme
Akademisyen Teknik
Sanatgilar Sanatc1
Fiyatlandirma Eser boyutu
Arz-talep

Sanatgt
Piyasa / Cevre
Teknik
Galeri Sahipleri Malzeme
Boyut
Say1
Galeri

Kiiratorler Sanatc1

Sanatg¢t
Cevre

—_ e | N = = = = NN R = NN W W W= = NN W

Koleksiyonerler

Tablo 8de goriilebilecegi gibi sanat eserlerinin fiyatlandirilmas: siirecinde belirleyicinin
sanat¢i olmasi en onemli faktorlerdendir. Bu kapsamda sanat¢inin taninirligi/iinii eser
fiyatin1 belirleyen 6nemli 6l¢iitlerdendir. Bununla beraber sanat eserinin sergilendigi
sehir/piyasa da eser fiyat1 izerinde etkili olan 6nemli unsurlardan biri olarak goriilmek-
tedir. Bunun yaninda, sanat eserlerinin fiyatinin belirlenmesinde malzeme, teknik, sayz,
boyut, galeri gibi etkenler de dile getirilmistir.
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3.8. Sergileme

Sergilerde eserlerin niteligi kadar 6nemli olan bir diger hususun, eserlerin sergilenme
sekli ve tanitimi oldugu soylenebilir. Bu kapsamda katilimcilara “bir sergiyi dikkat ¢ekici
hale getirmek icin neler yapilabilir?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin yanitlar: dog-
rultusunda elde edilen bulgular Tablo 9da sunulmustur;

Tablo 9. Sergiyi Dikkat Cekici Hale Getirmek Igin Neler Yapilabilecegine Dair Tema-Kod Tablosu.

Tema Kategori Kod
Reklam
Miizik
Sosyal medya
Performans / Enstalasyon
Ozgiin Konu
Beklenmedik siirprizler
Farkli Mekan
Sadelik
Sosyal medya
Reklam
Akademisyen Miizik
Sergiyi Sanatgilar Ozgiin Konu

Dikkat Cekici Enstalasyonlar
Hale Getirme Sadelik

Sanatgilar

Sosyal medya
Isiklandirma
Miizik
Galeri Sahipleri Enstalasyonlar
Reklam
Dekorasyon siklig
Sadelik

Kiiratorler Farkl disiplinlerle zenginlestirme

[\CJ SN O G SOV [ S N TR0 [ N SO S R ] [

Sosyal medya
Sadelik

—_—

Koleksiyonerler

Tablo 9daki veriler incelendiginde, bir sergiyi dikkat ¢ekici hale getirmek icin pek ¢ok
unsurun sayildig: goriilebilmektedir. Bunlar arasinda reklam ve sosyal medya yanit sik-
11g1 bakimindan 6ne ¢ikan unsurlardandir. Bu durum daha ¢ok izleyiciye ulasilabilmesi
bakimindan 6nemli goriilmektedir. Bununla beraber sergilerin ilgi ¢ekici hale getiril-
mesi i¢in farkli disiplinlerle zenginlestirilmesi, miizik, 6zgiin konu, 1siklandirma gibi
unsurlar da dile getirilmistir.

4.SONUC

Kisisel sergilerin tarihi, toplumlarin modernlesme ¢abalarin: yiiriitme stireciyle es za-
manli bir degisim izlemistir. Kisisel sergilerin ortaya ¢ikisi, yapilma sekli, mekanlari
gibi unsurlarin bireysellesme tarihiyle de iligkili oldugu soylenebilir. Kent kiiltiiriiniin
ve giindeliginin bireysellesme ¢abalarini besledigi bir ortamda kisisel sergilerin ortaya
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¢ikmasi sosyolojik agidan anlamli bir iliskiyi ifade eder. Sanatgi, eser, izleyici, kiirator,
sanatsal olusum ve poetik duruslar, mekan, kiiltiir, miize, galeri gibi pek ¢ok dinamigi de
biinyesine katmasina ragmen kisisel sergilerin somut gergevesinin heniiz belirlenmedigi
de dikkat gekicidir. Bu belirsizlikler kisisel sergiyi agma kararini kimin verecegi, sergide
eser sayisinin kag¢ olmasi gerektigi, eserin sayist ile dl¢iisii arasinda bir iligkinin 6nemli
bir deger olup olmadigy, kisisel sergilerin yapilma sikligs, ti¢ boyutlu eserlerin kisisel ser-
gilerde yer alisinin etkisi, kisisel sergileri denetleyecek kurumun hangisi olacags, sergi-
lemenin bi¢imi gibi sorun ve soru barindiran igeriklere bagli olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bu sorunlardan yola gikarak sergi dinamigini olusturan unsurlarin dahil edildigi bu
aragtirmanin sonucunda, katilmcilarin ¢ogunlugunun Kkisisel sergi agma siirecinde
karar merciinin sanatginin kendisi oldugu goriisiinde olduklar1 belirlenmistir. Kisisel
sergiler, bir sanat¢inin kariyerinde ¢ok 6nemli anlardir ve uyumlu bir ¢aligma biitiini
sunmak ve izleyiciyle derinlemesine etkilesim kurmak i¢in essiz bir firsat sunar (Wohl,
2021). Bu bakimdan sanatginin, bu siirecin merkezinde yer almasi beklendik ve gecerli
bir durumdur. Bununla birlikte kisisel sergi agmak icin gerekli eser sayis1 konusunda,
ayni alanda faaliyet gosterseler bile kisiden kisiye degisen farkli disiinceler ortaya ¢ik-
mustir. Verilerden elde edilen bulgularin ortalamasinin alinmasi sonucunda da mekana
gore degisebilecegi goriisiiniin yogunlukta olmasina ragmen katilimcilarin ¢ogunlugu-
nun kisisel sergi i¢in 15-20 eser sayisinin yeterli oldugu goriisiinde oldugu goriilmiistiir.
Ortaya ¢ikan bu say1, T.C. Universiteleraras: Kurul Bagkanligrnin Geleneksel Tiirk Sa-
natlari, Plastik Sanatlar, Tasarim, Sinema, Bilim/Sanat Alan1 dogentlik basvurusu i¢in
Ozel sart olarak koydugu “en az 15 adet 6zgiin sanat eseri/tasarim/yorum ¢aligmasi” sart1
ile de ortiismektedir (http 6). Bununla birlikte {i¢ boyutlu eserlerin sergilenmesi sorun-
salinda yine mekanin biiytik olgiide belirleyici oldugu fakat iki boyutlu eserlere gore ¢o-
gunlukla daha fazla yer kapladiklarindan daha az sayida eserle kisisel sergi acilabilecegi
de 6ngoriilmektedir.

Sergi agma siklig1 konusunda goriismeye katilan galericiler alt1 ayda bir agilmali derken
diger meslek dallarindan katilimcilar ise yilda bir ya da iki yilda bir cevabini vermislerdir.
Kisisel sergi agma konusunda herhangi bir denetleyici kurumun olup olmamas: gerekli-
ligi konusunda ise katilimcilarin bityiik bir kismi1 “denetleyici kurum olmamali, sanatgi
karar vermelidir” cevabini vermislerdir. Kisisel sergideki eserlerin fiyatlandirilmasinda
da yapilis siiresi ve verilen emege gore degiskenlik gosterebilecegi goriisii yaninda yine
bityiik ¢ogunluk fiyatlandirma konusunun sanatgiya birakilmasi goriisiinde olmustur.
Kisisel sergiyi daha dikkat ¢ekici hale getirmek i¢in ne yapilmalidir sorusuna da ¢agi-
mizin geregi olsa gerek biiyiik ¢ogunluk sosyal medya ve reklam kullanmak gereklidir
goriisiinde hemfikir olmuslardir. Erisilebilirlik, tanitim faaliyetleri ve ziyaret¢i katilim
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stratejileri gibi pratik hususlar da basarili bir kisisel sergi i¢in hayati 6nem tagir (Sim-
mel, 2015). Serginin engelliler de dahil olmak {izere genis bir kitle tarafindan erisilebilir
olmasini saglamak, kapsayiciligin arttirilmasi ve serginin erisim alaninin genisletilmesi
bakimindan 6nemlidir. Ayrica, etkili pazarlama ve sosyal yardim ¢abalarinin, ziyaret-
gileri gekmek ve sergi etrafinda bir heyecan yaratmak i¢in gerekli oldugu séylenebilir.

Aragtirmanin sonuglarindan da anlagilacag tizere kisisel sergi a¢ma siirecinde biiyiik
cogunlukla karar mekanizmasi olarak sanatgilar goriilmektedir. Bunun diginda galeri-
ci, kiirator, akademisyen sanatgilar ve koleksiyonerler tarafindan da farkli goriisler 6ne
stirilmistiir. Bu da bize sanat diinyasinda kisisel sergilerin nasil olmasi ya da olmamasi
gerektigine dair belirsiz bir alan bulundugunu gostermektedir. Bu belirsizligi ¢6zmek
adina UAK dogentlik kriterlerinde belirtilen kisisel sergi agma sartlarinda en az 15 eser
saysinin ifade edilmesiyle bir gerceve ¢izilmeye calisilsa da akademik camia diginda gok
da kabul gorebilecek bir standart gibi goriillmemektedir. Bunun yani sira akademik un-
surun sergi pratigiyle iligkisinin boyutlar1 gz ard:1 edilmemelidir. Ciinkii biiyiik 6l¢tide
sergilerle yaratilan sanat ortaminin bilesenleri izleyici de dahil pek ¢ok baska unsurdan
olusmaktadir. Farkli bir agidan bakildiginda, kisisel sergi olgiitlerinin standart olmayisi-
nin sanatin 6zgiin olma karakteristigi ile ortiistiigii soylenebilir. Bu bakimdan kisisel ser-
gi ol¢titlerinin 6ncelikle akademinin karakteristigine uygun nesnel ve somut beklentileri
ile ortiistigii goriilir. Akademik kurumlarin say1 belirterek kisisel sergi kriteri koymast
da bu karakteristigin yansimasidir. Dolayisiyla bu belirsizlik bundan sonraki siiregte de
devam edecek gibi goriinmektedir. Bu belirsizligin sanat ¢evreleri ile akademi arasindaki
belirsiz alanlardan biri oldugu muhakkaktir. Bu belirsizligin biitiiniiyle olmasa da belli
kriterler baglaminda ¢6ziilmesi igin adimlar atilmasi gerekmektedir. Bununla birlikte ki-
sisel sergilerdeki belirsizligin bir yoniiyle sanatin ¢agrisima acik, farkliliklar: kucaklayan
yoniiyle uyumlu bir yani oldugu da soylenebilir. Ayrica sanatgilarin da kural tanimayan
bireysel yonelimlere agik dogas1 geregi de bu tarz sinirlamalar bazen ¢ok da anlamli
olmayabilir. Kisisel serginin su asamada her unsurun kabul ettigi 6zellikleri de vardir.
Konsepte sahip olmast (tema igermesi), bireyselligi (tek kisiye ait eserlerin sergilenmesi),
kimi zaman mekanla biitiinlesen bir biitiinliigli ifade etmesi bu 6zelliklerin basinda gelir.

ARTANKARA 9. Uluslararas: Cagdas Sanat Fuarrnda, 44 kisilik kii¢iik bir gruptan elde
edilen verilerle yapilan bu ¢alismanin, genel geger kisisel sergi kriterlerini belirlemek
i¢in yeterli olmadig1 agiktir. Ancak, bu arastirma ilgili literatiire katki saglayarak daha
genis ve uluslararasi diizeyde, biiyiik gruplardan elde edilecek verilerle gergeklestirilecek
calismalara 6rnek teskil edebilir. Boylelikle, kisisel sergilerle ilgili belirsizliklerin aydin-
latilmas1 miimkiin hale gelecektir.
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OZET

21. yiizyilda gorsel tasarimlarin yayimlanma mecralarinda cesitlilik goriilmektedir. Diji-
tal gorseller sadece basili alanda degil, ayni zamanda multimedyanin ¢esitli alanlarinda
kullanilmaktadir. Bu baglamda multimedya alamindaki paylasilan, izlenen ve yiiklenen
her goriintii giiniimiiz insaninin gorsel hafizasini giiclendirmektedir. Karsilasilan goriintii
gesitlilikleri arasinda gegmise ait goriintiiler de bulunmaktadir. Gegmise ait bilgi ve gorsel
materyallerin tasarimci ve izleyici nezdinde tekrar kesfedilmesi gegmisin imgelerini popii-
ler hale getirmektedir. Gegmisin imgeleri, gtincel gorsel tasarimlarin iiretiminde alternatif
bir ¢ikis noktas: olabilmektedir. Cagdas izleyici toplumunun gegmise ait dzlemi tasarimci-
larin eskiye ait tasarim detaylarinin tekrar kullanmasim giindeme getirmektedir. Gegmisin
cesitli video ve grafiklerinin tekrar izlenmesi ve begenilmesi giincel tasarim egilimlerinin
baska bir yone dogru sekillenmesini (gegmise oykiinmesini) ortaya ¢ikarmaktadir. Adeta
gliniimiiziin gorsel tasarim anlayisi; renkte, tipografide, tasarim ilke ve 6gelerinde yeni bir
dil olusturmay: bir kenara birakms adeta yeni bir imaj iiretmeden ge¢misin gorsel dilini
idealize ederek sunmaktadir. Bu sorun gorsel tasarimin oniinde ne tiir bir gelecek sun-
maktadir? Sorusunu akillara getirmektedir. Dolayisiyla makalede 20. yiizyila ait tasarim
imgelerinin 21. yiizyil gorsel tasarimlarimda kullanilmasina yonelik egilimin diissel, sosyal,
kiiltiir endiistrisi boyutu tizerinde diisiiniiliip incelemeler yapilmigstir. 20. yiizyilin ozlemli
donemlerinin neden 21. yiizyilda kullamildig1 bazi grafik tasarum ornekleri incelenerek bi-
limsel kaynaklar esliginde agiklanmaya ¢alisilmgtir.

Anabhtar Kelimeler: Grafik, Estetik, Tasarim, Nostalji, Kiiltiir.
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ABSTRACT

There is diversity in the publishing channels of visual designs in the 21st century. Digital
images are used not only in the printed field but also in various areas of multimedia. The-
refore, every image shared, watched, and uploaded in the multimedia field strengthens the
visual memory of contemporary people. Among the variety of images encountered, there
are also images from the past. The rediscovery of past information and visual materials by
designers and viewers makes the images of the past popular. Therefore, images of the past
can be an alternative starting point in the production of current visual designs. The contem-
porary audience’s longing for the past brings up the reuse of old design details by designers.
Re-watching and liking various videos and graphics of the past reveals that current design
trends are shaping in a different direction (emulating the past). In the visual design appro-
ach of the 21st century; it as if has left aside creating a new language in color, typography,
design principles, and elements, and idealizes the visual language of the past without pro-
ducing a new image. This raises the question: What kind of future does this problem present
for visual design? Therefore, in the article, the imaginary, social, and cultural industry di-
mensions of the tendency to use 20th-century design images in 21st-century visual designs
were considered and examined. This study examines why 20th century nostalgia is used in
21st century designs, supported by graphic design examples and scholarly sources.

Keywords: Graphic, Aesthetics, Design, Nostalgia, Culture.
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1. GIRIS

Her ¢ag kendisinden 6nceki devamliligin bir sonucu olarak ortaya ¢itkmaktadir. Zaman
icerisinde ortaya ¢ikan sanatsal egilimler kendisinden sonra da kullanilmaya devam
ederek kendinden sonraki imge diline katkida bulunur. Ister isiten, ister géren egitilmis
duyular bir sanat eserini siizgecinden gegirirken o eserin hangi déneme ait oldugu ve
hangi sosyal kosullar igerisinde ortaya ¢iktigini sezebilmektedir. 20. yiizyilin kendi ige-
risinde de gorsel sanatlarin gelisimi kapsaminda neden sonug ve siiregler silsilesi oldugu
bilinmektedir. 20. yiizyilda gorsel tasarima yon veren; Art Nouveau, Art Deco, De Stijl,
Dadaizm, Fiitiirizm, Bauhaus, Post Yapisalcilik, Konstruktivizm, Pop Art vs. diye siiriip
giden anlayislar var olmustur. Tasarima yon veren bu anlayislarin ortaya ¢ikmasinda bir-
cok sosyal, felsefi, tarihsel ve teknolojik sebepler vardir. Ayrica gegen yiizyilin birakmis
oldugu sosyolojik olaylar iyisi ve kotiisiiyle toplumun hafizasinda yer edinmistir. Bu du-
ruma ek olarak 21. yiizyila gelindiginde ge¢mis yiizyilin tasarim ara yiizleri ve bilesenleri
dijital goriintii ve yayin teknolojilerinin gelisimiyle daha ulasilir ve goriiliir hale gelmeye
baslamustir. Nihayetinde ge¢misin imgelerinin ve tasarim imajlarinin bilinirligini yay-
gin hale getirerek kullanilmasinin yolunu agmistir. Ozellikle de 1980 sonrasinda goriin-
tii diretim tekniklerinin sayisal ortama aktarilmasiyla dijitallesmenin ilkel formlarinin
(1980’lerin pikselleri, neon ve/veya 1zgarali gorselleri) tasarimlarda tekrar kullaniminin
ornekleriyle karsilasilmaktadir. Bu baglamda bellek sanatinin en ¢ok goriinen popiiler
triinleri grafik alaninda tiretilen basili ve dijital islerdir. Evrensel bir olgu olan hatirlama
kiiltiirii kavraminin, bellek sanatina doniismesi eski ¢aglardan beri tekrarlanan bir olgu-
dur. Tipki antikitenin Ronesans’ta tekrar yad edilmesi gibi. Benzer bir sekilde 20. yiizyi-
lin tasarim anlayislar gintimiiz dijital gorsel diinyasinda gesitli sebeplerle benimsendigi
ve kullanilmaya devam ettigi gozlemlenmektedir.

Giintimiizde gegen yiizyilin tretkenliginin ve gelisiminin gorsel tasarima yansimasi
grafik anlaminda ilham kaynagi olusturmaya devam etmektedir. Fakat 20. ytlizyilin
gorsel ifade tiirleri giiniimiizde ne amagla, hangi mecralarda, neden kullanilmaktadir?
Gegen ylizyilin tasarim dillerinin giintimtizdeki kullanim sekli izleyicide nasil bir alg1
ve etki olusturmaktadir? Gorsel tasarimlarda neden ge¢misin imgeleri hem de ‘idea-
lize’ edilerek tekrarlanmaktadir? Gibi sorularin tartisilmas: gerekmektedir. Bu makale
gegmis yiizyilin tasarim dilinin meydana getirmis oldugu birtakim degerlere eskiye du-
yulan 6zlem, bellek, kiiltiir endiistrisi ve goriintii tiiketimi kavramlar1 tizerinden cevap
vermeyi amaglamaktadir.

Aragtirmada 6nce 20. yiizyll estetiginin giincel tasarima yansimasindaki sebepler ve
kiiltiir endiistrisi kapsaminda degerlendirilmesi baghig altinda kiltiir endiistrisi, geg-
mise duyulan 6zlemin altinda yatan psikolojik ihtiyaglar ve nostalji kavramlari iizerinde
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durulmustur. Insanin eskiye olan meraki ve bu merakin sanata déniismesinin kavramsal
boyutlar: tartisgilmistir. Daha sonraki boliimde 20. yiizyilin tasarim anlayislarina 6rnek-
lerle deginilip, kronoloji ve giincel tasarim drnekleriyle karsilagtirmali yontem kullani-
larak incelenmistir. Bu tasarimlarin kullanim sebebi {izerinde durulmustur. Makalenin
sonugtan 6nceki son kisminda ise 6zlenen goriintiilerin neden insan algisinda énemli
bir yer tuttugu ve giiniimiiz tasarimcilarinin nostaljik imgeleri kullanmasi bir kag¢is mi,
ge¢mise 6zlem mi, yoksa yasanilan yiizyil gorsel tasarim anlaminda gegen yiizyil kadar
hentiz iiretken olamamis midir? Sorularinin cevaplari aranmaya ¢alisiimigtir.

2.20. YUZYIL ESTETiGININ GUNCEL TASARIMA YANSIMASINDAKI OLASI
SEBEPLER

20. yiizyil insanlik tarihinde biiyiik gelismelerin oldugu bir zaman olmustur. Bu ytizyilin
baslangicinda insanlar geleneksel yasamdan titketim toplumuna ge¢mis, yiizyil basinda
atlarla yapilan yolculuklar, ylizyilin ortalarindan itibaren ugak yolculuklarina birakmis
hiz yasamin 6nemli bir parcast haline gelmistir. Italyada Filippo Marinetti 1909 yilinda
Fiitlirizmin manifestosunda yazdiginda hiz kavramini yiiceltmistir ve sunlar sdylemistir:
“Diinyanin ihtisaminin yeni bir giizellikle zenginlestigini ilan ediyoruz: hizin giizelligi. Zaten sonsuz,
her yerde var olan mutlakiyet hiz1 yagiyoruz. Bize bak! Nefesimiz kesilmiyor, kalbimiz zerre kadar yo-
rulmuyor. Ciinkil onlar atesle, nefretle ve hizla beslenirler! Bu seni sagirtti mi1? Ciinki hayatta kaldigin
bile hatirliyorsun! Diinyanin zirvesinde durarak yildizlara meydan okumamizi bir kez daha baslatiyo-
ruz” (http 1).
Gergekten de Marinettinin bahsettigi hiz, fiitiiristtik diisiinceye gore giiniimiiziin temel
yasayisini oldukea etkiledigi goriilmektedir. Bu durum sadece ulasim veya hareket
anlaminda degildir. Hiz gorsel iletisim ve sanatin da temel davranis bicimi haline
déniismiistiir. Insan etrafindaki gorsel imgeleri ¢ok hizli izliyor, tiiketiyor, yenisini artyor
ve bu siire¢ devamli tekrarlaniyor. Tiiketilen gorsel imajlar arasinda ge¢mis ytizyilin bi-
rakmis oldugu zengin fotograf arsivleri ve gorsel iletisim alanindaki eserler de bulun-
maktadir. Bu durum sonucunda giiniimiiziin gorsel tiikketim malzemesi olarak ge¢misin
imgeleri izleyicinin karsisina tekrar ¢ikarilmaktadir. Ayrica gegen yiizyilda teknolojinin
gelisim siireci ve insanin geleneksel yasaminin son zamanlari, eskinin modast ile bii-
tiinleserek insan zihninde ge¢mise 6zlemi tetiklemektedir. Clinkii endiistri, teknolojik
ilerlemenin yarattig1 hiz, insanlardaki zaman algisin1 degistirmis ve “sey”leri deneyim-
leyecek zaman kisalmistir. Bu etkenler bilginin hafizada tutunmasini giiglestirmistir.
Dabhasi 20. yiizyildaki iki biiyiik savas, niikleer felaketler, soykirimlar ve kitlesel gogler,
gelecege dair umutlar1 azaltmistir. Ilerlemeye olan inancin zayiflamasi ve yasamin her
alanina bulagan kayg ile gelecegi tasarlayan modernist {itopyalarin yerini distopyalar
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almistir (Annepcioglu ve Kurt, 2019: 227). Gegmis yiizyilin yasanmishklar1 ve imgeleri
gliniimiiz insanlar1 i¢in bir kacis alan1 olmustur. Bu durumdan faydalanan giiniimii-
ziin kiiltiir endiistrisi eskiyi 6nemli bir pazara doniistirmektedir. Kiiltiir endiistrisi bunu
yaparken modanin onar yillik dongiisiinii ve ge¢misin sanat akimlarini oldugu gibi tek-
rarlamak yerine, gegmisin gorsel ve isitsel (miizik) imgelerini fantastik hale getirerek
veya kendince idealize edilmis halini gliniimiiz toplumuna sunmaktadir. Eski, liberal
toplumun giiniimiiz insaninin hafizasindaki sahte imgesinin olusturulmas: igin bir
arag haline gelmistir (Adorno, 2013: 84). Dolayisiyla teknolojiyle tanisan ve diinyadaki
onemli toplumsal gegis siireglerini yasayan ikinci diinya savast sonrasindan doksanlara
kadar diinyaya gelen niifusun giiniimiizdeki beklentisi ve nostaljiye 6zlemi eski imgeleri
popiiler hale getirmistir. Ciinkii 20. yiizyilin son yarisina sahit olanlar bir¢ok kiiltiirel
ve sosyo-politik olaya tanik olmus, geleneksel olanla yeni olanin kopusunu gérmiistiir.
Yasanmusliklar 20. yiizy1l neslinin otobiyografik hafizasinda genis bir yer tutmasina se-
bep olmustur. $u an yasayan gegen yiizyilin insani, 6zellikle 1950’1 yillardan 90’lara dek
birgok gorsel imgeyi zihninde biriktirmistir. Otobiyografik bellek bilissel agidan, eski
olaylarin kisinin kendi ge¢misinde gerceklesmis ya da olmayabilecek olas1 olaylarin ben-
zetimidir (De Brigard, 2017: 155). Bu tanima ek olarak otobiyografik hafiza, ge¢misteki
yasanan deneyimlenen ve hatirlanan bir seye donmeye yonelik psikolojik bir 6zlemi or-
taya ¢cikarmaktadir (Nieland, Maherdran, Crafter, 2023: 68). Ayrica ge¢mis olgular1 veya
imgeleri insanin hatirlamasi, duygusal bir durumdur, giincelin kiiltiirel bigimlendirmesi
ve kopmay1 asarak ge¢misle kurulan bilingli bir iliskidir (Assmann, 2015: 43). Gliniimiiz
toplumlarinda ge¢mise 6zlem duymasinin 6n plana ¢ikmasinin altinda yatan sebebini
Pickering ve Keightley “sadece gegmiste varliksal bir giivenlik arayis1 degil, ayni zaman-
da simdiki zamanin belirsizlikleri i¢inde kisinin éniindeki yola yon vermesinin bir ara-
cidir” diyerek anlatmigtir (Pickering ve Keightley, 2006: 921). Nostaljinin bu iki boyutu
birbirine baglhidir ve birbirini bilgilendirir. Nostalji, siirekli degisen toplumumuzda tiim
bu gegici fenomenlerin siirekliligini fark etmemize yardimci olmak i¢in ge¢misle diyalo-
gu siirdiirme islevine hizmet eder. Ayrica nostaljik anlatilar olumsuz duygulanimdan zi-
yade olumlu duygulanimi yansitir, kahraman olarak benligi 6n plana ¢ikarir ve sosyal bir
baglama yerlestirir (Sedikides, vd., 2008: 304). Sanayi sonras: toplumda, gelecege dair
yonelimlerin yerini alan zaman algis1 krizi, bireyi/sanatgiy1 bellegine tutunmaya yonelt-
mistir (Annepcioglu ve Kurt, 2019: 223). Bu sebeplerden ikinci milenyum 6ncesi dogan
neslin kendisini ifade etme sekillerinden birisi de eskiye 6zlem duymas: denilebilir.
Ciinkii bellek iletimi yakin ge¢mise ve ona iligskin anilar1 kapsar. Bu durumun en tipik
ornegi bir kusaga 6zgii bellektir (Assmann, 2015: 58). Eskiyi arayis veya nostalji istemi
de gliniimiiz insaninin psikolojik bir ka¢is alan1 olmaktadir. Ge¢gmise kagis bireyi eskinin
estetigine, eskinin sokaklarina ya da seslerine yonelmesi ile tist seviyeye ulagmaktadir.
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Bu dogal duruma aykir1 bir durum ise kendisinden énceki ge¢misi hi¢ yagamamis insan-
larin da eskiye 6zlem duymasidir. Yunanca “anemos” kelimesinden tiiretilen “anemoia”
kavrami ge¢mise ve ge¢misteki imge ve nesnelere duyulan 6zlemi anlatmak tizere kulla-
nilmaktadir. Bu kelimeyi ilk kullanan kisilerden birisi yazar John Koenig'tir (http 2). Bu
duruma Svetlana Boym, 2001 tarihli “Nostaljinin Gelecegi” adl1 eserinde:

“Artik var olmayan ya da hi¢ var olmamus bir yere duyulan 6zlem. Nostalji bir kayip ve yer
degistirme duygusudur ama ayn1 zamanda kisinin kendi fantezisiyle yasadig1 agktir” (Boym,
2001den akt. Onur, 2018: 47).

Bu baglamda sanatsal yaraticilig1 gelecege yansitmak yerine, diigsel ve estetik anlamda
¢agdas insan konfor alaninin disina ¢tkmamanin rahatligini nostaljinin tekrarinda bul-
maktadir. Nostaljiye dayanan somut diinyadan uzaklagsma, edebiyatta, gorsel sanatlarda
ve film endiistrisinde ortaya ¢ikigi gz oniine alindiginda, sanat¢ilar kadar sosyologlar,
psikologlar ve filozoflar taratindan da bilinen bir olgudur (Sop¢i¢ ve Musil, 2020: 280).
Hatta tarihte giincel olgulardan uzaklasmak i¢in propaganda amacli gorsel ¢calismalarin
yapildigina dair drnekler bulunmaktadir. II. Diinya Savasi yillarinda Nazi Almanyasin-
daki Halki Aydinlatma ve Propaganda bakani Joseph Goebbels savas Almanyanin aley-
hine dogru gittigi zamanlarda bile sinema ve radyonun etkili bir sekilde kullanilmasini
emretmistir. Clinkii Goebbels; eglencenin giinliik hayatin karmasasindan dogan, aydin-
lanma, oyalanma ve rahatlama ihtiyaglarini gidererek ulusu hayat miicadelesinde des-
tekleme gorevi oldugunu diisinmistiir (Welch, 2007: 56den akt. Saritas, 2018: 338). Bu
fikirle savasin sonlarina dogru Alman sinemasi daha ¢ok komedi ve eglenceli filmlerle
insanlarin gerceklerden uzaklagsmasi saglanmistir.

John Storey, “Kiiltiir Teorisi ve Popiiler Kiiltiir” adli ¢aligmasinda, kiiltiir ve popiiler
kiiltiirii glincel entelektiiel ve sanatsal etkinlik alani olarak tanimlayarak “temel isle-
vi anlam iiretmek veya anlam iiretimine vesile olmak olan metinler ve uygulamalarin
kullanilmas1” olarak tanimlamaktadir (Storey, 2015: 2). Bu kiiltiir tanimi, yapisalcilarin
ve Post Yapisalcilarin “anlamlandirma pratikleri” veya pop kiiltiir olarak adlandirdiklar:
seyle esanlamlidir, kiiltiir 6rnekleri olarak pembe dizi, pop miizik ve ¢izgi romandan
bahsedilmesine izin vermektedir (http 3). Bu baglamda kiiltiir endiistrisi kavrami, geg-
misin popiiler kiiltiir 6rneklerine ait imgeleri cesitli zihinsel istekler veya kagis amaciyla
tekrar glincel zamanin dijital gorsel yasaminin igerisine tagimistir. Bu durum gelecege
bir hafiza olusturmak i¢in kazang olabilir. Fakat ge¢misin imgeleri giiniimiize taginma-
sinda veya kullanilmasinda ara¢ olan dijital teknolojiler giincele aittir.

Teknolojinin gelismesiyle beraber medya araglari moda kavramini ve ge¢misin modasi-
nin tekrar giindeme getirilmesinde yayin araglarinin katkis1 bulunmaktadir. Dolayisiyla
medya araglarinin gelismesi popiiler kiiltiir nesne ve formlarin1 daha da taninir hale
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getirmistir. Kiiltlir endiistrisi kavrami aslinda yiiksek kiiltiir anlayigini geri plana atan
manipiilatif ve kolay elde edilebilir imgeleri pazarlamaktadir. Kiiltiir endiistrisi, Ador-
no'ya gore, “modern sanayi toplumunun homojenlesmis ve rasyonellesmis diinyasinin
diizgiin islemesine yardimci olma islevine sahiptir ve bu nedenle vardir (Kayikgi, 2007:
2). Bu amagla, kiiltiir enddistrisi, “vaat ettigini yerine getirmeyen sahte tatminler da-
gitmaktadir” (Kara, 2014: 52). Adornonun bu diisiincesiyle ge¢misin imgelerinin sa-
nat nesnesi olarak kullanilmasi birer tatmin ve giincelin digina ¢ikilmasi olarak yorum-
lanabilir. Ayrica Adorno, kiiltiir endiistrisinin kapitalist toplumlarda insana dayatilan
nesnelerle var oldugunu séylemektedir. Bu durumdan yola ¢ikilarak ge¢misin imgeleri-
nin idealize edilmis hali 21. yiizy1l toplumu igin ekonomik ve gorsel tiiketim alanlarini
ortaya ¢itkarmis olabilir. Ayrica ge¢misin estetigine yonelimin sonucunda gegmise ait
efemera veya sanatsal eserlerin koleksiyonculugu ya da arsivciligi artmaktadir. Bu bag-
lamda da ge¢misin materyalleri dogrudan da giiniimiiz ekonomisi igerisinde kendine
yer bulmaktadir. Diger yandan kiiltiir endiistrisinin araglari, tipki Marinettinin fatiirist
felsefesinde bahsettigi hiz kavrami (http 1) giiniimiizde daha yogun ve goriiniir hale
gelmistir. Ciinki yiiksek sanat veya yeninin kabul edilmesi “yavas, elestirel, entelektiiel”
birgok siiregten ge¢melidir. Buradan yola ¢ikarak toplumsal gogunlugun yiiksek sanata
erisimi hem medya, hem de imgelerin hizl gegisi ve doniisiimii kapsaminda diisiik bir
olasilik oldugu diistiniilebilir. Diger yandan ge¢misin imgelerinin tekrarlanmasi giincel
estetiginin post modern diisiince de dahil edildiginde giiniimiiz insanina sundugu ve
gelecekte kendinden soz ettirecek estetik bir yaklagimin veya akimin heniiz ortaya koy-
madigini diisiindiirebilir. Clinkii gérsel deneyimlerin idealize edilmis halinin giiniimiiz
kiiltiir endiistrisi kapsaminda taklidinin sunulmasi gegmisin degerlerini, gorsel estetigi-
ni yliceltmektedir. Daha da agiklamak gerekirse post modern yaklagim cercevesinde 21.
yizyilin, estetik baglamda ge¢misin sanat akimlar: gibi sabit orijinalligi olmadig: i¢in
geemis kiilt hale getirilerek adeta putlastirilmaktadir. Bu egilim 21. yiizyili kiiltiirel ve
sosyal olarak her zamankinden daha az iiretken olmasindan kaynaklandigini disiindii-
rebilir. Giincel sanat sektoriiniin (ve giincel yasaminin diger bir¢ok sektoriiniin) temel
ozelliklerinden biri, kiiresellesmenin etkisidir. Kiiresellesme, insan etkinligi ve bilginin
zaman ve mekan boyunca birbiriyle artan hizda baglantida olmasini tegvik etmektedir.
Internet ve Kkitle iletisim araclar1 sayesinde, cagdas sanatin énemi hakkindaki bilinglen-
me giderek artmaktadir (http 4). Bu baglamda aksine giiniimiizdeki sanatsal iiretim es-
kiye nazaran hi¢ bu kadar artip gesitlilik gostermemistir.

Eskinin imgelerinin tasarim 6gesi olarak kullanilmasi nostaljiyi yeniden yaratmak bag-
laminda ¢agdas sanat kapsaminda da degerlendirilmelidir. Modernist sanat anlayisinin
aksine ¢agdas sanat kavrami i¢in zaman kavrami daha genis tanimlidir. Gegen yiizyilin
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ikinci yarisinda ortaya atilan ¢agdas sanat fikrine gore diisiinsel boyut 6ne ¢ikarilmis,
izleyiciye daha farkli bir rol bi¢ilmis ve sanatin alani, tanimi genislemistir (Giirbiiz,
2021: 170). Bu baglamda ¢agdas sanat giincelin veya gelecegin yaninda konu ve nesne
olarak ge¢misin imgelerinden de yararlanabilmektedir. Bu nedenle, cagdas sanatlarin
gorsel alanlarinda bilginin iiretimi ve iletilmesi i¢in hafiza gereklidir (Gibbons, 2007:
2). Dolayisiyla gegmis kavrami gorsel imge birikimi baglaminda yenilikgi fikirlerin or-
taya konuldugu zamani da tanimlamaktadir. Su anda bile ortaya ¢ikan birgok gorsel
imaj gelecekte gegmise dair bir seyler anlatmada kullanilacak araglar olabilir. Cagdas
sanat yaklagimina gore ge¢misin imgelerinin bigimde iiretkenlik ve tasarim igeriklerinin
genisletilmesinde islevselligi bulunmaktadir. 20. yiizylldan baglamak iizere tasarimda
moda kavrami dahilinde tarihi onluk zaman dilimlerine bolerek (60’lar, 70’ler, 80’ler
vb) ya da popiiler kiiltiiriin ortaya koydugu eski oyun tasarimlarinin estetigi, synthwave,
vaporwave, city pop gibi kavramlarin gorselleri ¢cagdas tasarim anlayisi igerisinde ken-
disine yer bulmaktadir. Bu kavramlar sadece sabit grafik tasarimlar degil, hareketli gra-
tiklerde kullanilan miiziklerde nostaljik duygular1 uyandirmakta ve izleyici/dinleyicinin
ilgisini cekmektedir. Tasarimlarda uyandirilan anilar, ger¢ekligin gercekei olmayan tas-
virlerine dayanma egilimindedir ve belki de yalnizca izleyici/dinleyicinin hayal giiciinde
var olan zaman ve yerlere odaklanmaktadir (Ballam-Cross, 2021: 70). Gorsel tasarim ve
ses nostaljiyi idealize ederek giincel bir sanat formu kapsaminda farkli sekillerde yaklas-
sa da, ortaya konulan tasarimlar nostaljik duygulardaki veya anilardaki kolektif hayali
cagristirmaktadir. Tekrar iiretilen ya da ilham alinan 20. yiizyila ait gegmisin imgeleri
ve sesleri farkli medya alanlarinda gorsel destekleyici unsurlar olarak kullanilmaktadir.

3.20. YUZYIL GORSEL TASARIM ANLAYISLARININ GUNUMUZ
TASARIMLARINA TASINMASINA ORNEKLER

Gorsel tasarimlarin tiretim yontemleri gliniimiiziin sayisal teknolojileri hesaba katildi-
ginda cesitlilik gostermektedir. Geleneksel grafik tabanli programlara alternatif olarak
modelleme, hareketli grafik uygulamalar1 ve yapay zeka yazilimlar: gibi gorsel iiretebilen
alanlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu duruma esdeger olarak giiniimiizde hazirlanan tasa-
rimlarin yayinlanmasi i¢in de birgok mecra ortaya ¢ikmustir. Bu mecralardaki gorsel zen-
ginlik izleyicinin ge¢misin imgeleriyle tekrar karsilasmasina da olanak saglamistir. Gor-
sel tasarimcilar nostaljik imgeleri tasarimlarinda tekrar kullanmaya baglamistir. Popiiler
kiiltiir icerisindeki moda anlayisinin 20. ylizyili ondalik dilimlere bolerek gorsel agidan
siniflandirmasi ya da ortaya ¢ikmis sanat akimlarinin gorsel dili, giincel tasarimlarda
ifade sekli olarak yeniden giindeme getirilmistir. Gegmis ytizyila 6ykiinerek hazirlanmis
birgok gorsel tasarim giiniimiizde popiiler hale gelmeye baslamistir. Ge¢mis imgelerin
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tekrar gorsel tasarimlarda kullanilmaya baslamasinin sebepleri arasinda 20. yiizyilda
ortaya ¢ikan yiiksek sanat anlayislarinin giintimiize giiglii bir dil birakmasindan, giinii-
miiz teknoloji toplumunun ge¢misteki yagamis oldugu deneyime ve medyanin pazarla-
ma giicline kadar bir¢ok sebep sayilabilir. Bunlarin icerisinde en 6nemlisi belki insanin
zaman kavramina duydugu merak, gegmise duymus oldugu 6zlem ve bu 6zlemlere ait
gorsel alg1 birikimidir. Ciinkii gorsel algimiz dis diinyanin, nesne ve olaylarini kavrayip,
depolayarak olusturdugu tiim izlenimleri, yeni imgesel oriintiilerin olusturulmasinda
kullanmaktadir (Ozkiriggi, 2021: 12).

1918 yilinda bir grup sanatci tarafindan ilk manifestosunu yayinlayan De Stijl hareke-
ti sanatin bir¢ok alaninda etkisini gostermistir. 1920’lerde tasarim, sanat ve mimarlik
alanlarinda etkili olan ilk 6nemli ‘modern hareket’lerden biridir (Balkan, 1997'dan akt.
Sofuoglu, vd., 2019: 6752). Zamanla gorsel alanda evrensellik kazanmis De Stijl formla-
rina ait tasarim yiizleri miizik videolarindan haritalara ve afislere kadar uzanan genis bir
alanda kullanilmaktadir (Gorsel 1). De Stij hareketin yola ¢ikan giiniimiiz grafik sanatgi-
lar1 De Stijl'in yalin ve geometrik yapisinin islevselliginden yararlanmiglardir.
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Gorsel 1. a) Mondrianin De stijl tasarimi (http 5),
b) De stijl estetiginde olusturulmus Amsterdam haritasi (http 6).
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Paris merkezli dekorasyon alaninda tanimlanmig Art Deco hareketi kapsami genisletile-
rek 1920’lerden II. Diinya savast donemine kadar sanatin ve endiistrinin bircok alaninda
tretilen islerde goriilmiistiir. Aslinda Art Deconun ortaya ¢ikmasinda da yine ¢ok uzak
gecmise dykiilnme bulunmaktadir. ilk Art Deco stil tasarimcilari, eski Misir kiiltiiriin-
den 6geler ¢ikardilar, eski Misirhilar tarafindan pratik ¢caligma tasariminda yaygin olarak
kullanilan altin ve siyah yan yana yerlestirme yontemlerini kullanip miikemmel eserler
yarattilar (Huang ve Hu, 2018: 65). Ayrica hem gorsel hem de endiistriyel tasarimlara
sade geometrik ve degradeli boyanmis yiizeylerin kullanildig1 bir gorsel dili ortaya ¢1-
karmistir. Bu yaklasim modern ev esyalarinin (¢camasir makinesi, elektrik lambasi, rad-
yo vb.), spor kiyafetlerinin, hobi ekipmanlarinin tiimiine endiistriyel ve gorsel tasarim
alanlarinda yeni bir bakis agis1 getirmistir. Buna ek olarak, Art Deco, ozellikle sinema
afisinde oldugu kadar sinemayla baglantili her seyde de arzular ve hayaller alemine hiik-
metmistir (Katona, 2018: 6). Modern donemin sanat estetiginden birisi olan Art Deco
donemsel olarak kisa siirse de cagdas sanat anlayis1 bu akimi tekrar kesfetmistir. Bu
baglamda doksanlardan sonra giiniimiiz estetiginde Art Deco grafik tasarimin bir¢ok
alaninda tekrar kullanilmaya baslanmistir. Art Deco goriiniimler ¢izgi film, animasyon,
poster sanati gibi birgok grafik alanda iiretilen islerin estetiginin olusturulmasinda tekrar
kullanilmaktadir (Gorsel 2). Bu duruma ek olarak Art Deco donemine ait eski posterler
kiiltiir endiistrisi kapsaminda degerlendirilecek olunursa; giincel tipkibasimlari ya da az
sayida eski basilmis orijinalleri ticari ve estetik anlamda karsilik bularak miizayedelerde
veya hemen cevrim igi satis sitelerinde alimi yapilabilmektedir.

IV™ OLYMPIC WINTER GAMES
GARMISCH-PARTENKIRCHEN
616 ™ FEBRUARY 1936

a) b) c)

Gorsel 2. a) 1920°li yillara ait Wimereux Plage French Railroad Travel Poster tasarimi (http 7), b) Almanya
1936 kis ortada olimpiyatlarimn afisi (http 8), c) 2022 yilinda Nicholas Chuan tarafindan tasarlanms poster

(http 9).
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Risograf, Japon sirketi RISO Kagaku tarafindan 1959 yilinda piyasaya sunulan bir baski
makinasidir (Cakicioglu, 2022: 134). Risograf, kagit tizerindeki bilgileri ¢ogaltmak igin
kullanilmigtir. Fakat makinanin ortaya koydugu yetersiz renkler ve hatali ylizeyler grafik
tasarimcilar i¢in yeni bir gorsel iislubun ortaya ¢ikmasini saglamistir. Gegen yiizyilin
yarisindan itibaren riso baski ile birgok figiiratif tasarimlar ortaya konulmustur. Adeta
geemisin eskimis yilizlinii ¢agristiran riso baski tasarim teknigi, basta afis olmak iizere
birgok nostaljik his uyandiran tasarimlarin iiretilmesini saglamaktadir (Gorsel 3).

Gérsel 3. Dave Brain'n Illiistrasyon portfolyosundan cesitli poster tasarimlar (http 10).

Pop Art 1960’larda ortaya ¢ikmis bir sanat hareketidir. 1960’1 yillar boyunca Pop art
sanatgilari farkli alanlarda tasarimlar gelistirmistir (Usluca, 2011: 45). Bu akimin gelisti-
ricisi Andy Warhol Popiiler kiiltiirden beslenen akimin en énemli temsilcilerinden biri-
sidir. Bir makine olmak istedigini séyleyen Warhol, makine gibi iiretmesini kolaylastiran
serigrafi teknigini kullanarak imgeleri tekrarlamaktadir. Warhol, Pop Art i¢in olmazda
olmaz giincel yasamdan, toplumsal ilginin odaklandig1 materyallerden olusan sembolik
anlatimlar kullanmistir (Cengiz ve Demir 2018:14). Dondurmalar, kekler, Seven Up,
Pepsi, Coca Cola, dis macunu, sigara gibi yeni tiiketim kiiltiirii nesneleri, Pop Artin
ikonografisini olusturmaktadir (Usluca, 2011: 45). Zaman gegse de giincel yasamda po-
piiler kiiltiir nesnelerinin igerigini olusturan imgelerin anlatilmas: Pop Art estetigini 21.
yiizyilin gorsel tasarim alanlarina tasidig1 6rneklerde goriilmektedir (Gorsel 4 ve 5).
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Gaorsel 5. Pop Art estetiginden yola ¢ikilarak hazirlanmas bir kurgusal mekan ¢alismas. Kiiratorler Darsie
Alexander ve Bartholomew Ryan. On planda Marisol - Dinner Date (1963), Arka plan, soldan saga: Tom
Wesselmann - Still Life (1963), Ushio Shinohara, Drink More (1964) Jasper Johns, Flags (1965) Paul Thek -
Meat Piece with Warhol Brillo Box (1965) (http 12).

Xerox Alto, Grafiksel kullanici arayiizii (GUI) kullanan ilk bilgisayar 1973 yilinda ge-
ligtirilmistir (Thacker vd., 1981: 11). Bu tarihten sonra monitor sistemlerinin gelisimi
stirmis ve 1980’lerde isletim sistemlerinin ortaya ¢ikmasiyla beraber bilgisayar oyunlar1
sayesinde bilgisayarlar salt veri kaydedilme ve isleme alaninin disina ¢ikmustir. Bilgisayar
oyunlarinin tasarimlarindaki piksellerden olusturulmus hareketli grafikler yeni bir dilin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Gegmisin siyah beyaz veya renkli piksellerden tasarlan-
mis gorseller Piksel Art adi altinda glintimiizde tekrar yeni tasarimlarin olugturulmasini
saglamaktadir (Gorsel 6 ve 7). Piksel estetiginin bilgisayar tarihi agisindan énemli bir
doniim noktast olmasi ve dogal olarak goriintii islemede halen kullanilmasindan dolay:
80’lerin dijital goriiniimleri giinimiizde simgesel hale gelmistir. Bu baglamda pikseller
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eskiden sadece ekran goriintiisii iiretmede kullanilan sayisal bir arag olsa da giiniimiizde
Piksel Art denen sanati da temsil etmektedir. Pikselin estetigi glintimiizde ¢esitli afis,
dergi, animasyon tasarimlarinda kullanilan bir dil olmugtur.

PIXEL ART 1% NOT REAL ART
PISEL AR REAL ART
F‘IIEL AR PEAL ART

Gorsel 6. a) “Sega Out Run (1986)” oyunundan bir goriiniim (http 13),
b) “The Simpsons” dizisinin jeneriginin Piksel Art ile olusturulmus tekrar uyarlamasi (http 14).

Gorsel 7. The New Yorker dergisinin Ekim 2021 yili kapak tasarimi (http 15).

Nostaljik goriiniimler bazen asla var olmayacak sanrilar1 biinyesinde bulundurur. Geg-
misin ulagilmazlig veya hi¢ yasanmamis bir nostaljiye 6zlem duyulmas: insan1 cezbe-
den bir olgu olarak zihinde yer kaplamaktadir. Nostaljinin ortaya koydugu bu paradoks,
izleyicide hi¢ var olmamis veya tamamen kurgu olan olaylarin 6zlenmesi olarak da
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diistiniilebilir. Eski televizyonlarin ekran lekeleri ge¢mise ait hatirlanan imgelerdendir.
Bu baglamda televizyonda ge¢mis imgeleri izlemek, gegmise duyulan nostaljiye katkida
bulunabilir. Géran Bolin, medyanin iki tiir nostaljik deneyim igin bir tetikleyici islevi
gordiigiinii savunmaktadir: medya nostaljisi ve aracili nostalji (Kalinina, 2016: 5325).
Bunlar arasindaki fark, her ortamin oynadig: rolle iliski kurulabilir; medya nostaljisi
geemiste izlenmis programlarin tekrarini, aracili nostalji ise eskiye ait TV kayitlarindan
alman gorsel ipuglarinin tekrar bir tasarim alaninda kullanilmas: olarak diisiiniilebilir.
Gorsel tasarim; siyah beyaz goriintiiniin estetigini sinema, fotograf ve gorsel iletisim
gibi alanlarda gelecekte de kullanilmaya devam edecegi tahmin edilebilir. Bagka bir
TV goriintiisti olan eski parazitli ekran veya rgb renklerin ayrildig1 goriintimler giincel
tasarima tekrar taginmistir (Gorsel 8). Gegmiste sik rastlanilan TV ekranlarindaki gor-
sel aksaklik gliniimiizde bir sanat tiiriine doniismiistiir. Bu tasarim tiiriine Glitch sanati
da denilmektedir. Aslinda glitch, dijital veya analog hatalar1 estetik amaglarla kullan-
mak seklinde tanimlanir (http 16). Daha da genisletmek gerekirse gorsel ya da isitsel
bozukluklarin sanatgi ve tasarimcilar tarafindan yorumlanmasidir (§engel ve Ay, 2017:
281). Glitch sanaty, dijital sanatin yeni bir bigimidir ve dijital kodlamay1 alisilmadik yol-
larla degistirerek dijital goriintiileri manipiile eden gesitli teknikleri kapsamaktadir (Den
Heijer, 2013: 1). Glitch goriintiilerin formlar1 giincel sanatta kullanilmasiyla retro-nos-
taljik eserlerin iiretilmesini ve boylece ge¢mise atifta bulunulmasi saglanmaktadir. Sa-
nat/tasarim eserlerinin iiretilmesi ile ortaya ¢ikmis Glitch sanat1 kavrami, son zaman-
larda ¢esitli materyaller tizerinde de uygulanmaktadir. Ses veya goriintii dosyalarindaki
bozulmalarin estetik kaygilarla sanat objesine doniistiiriilmesi, bu sanat akimini diger

sanat akimlarindan ayiran en 6nemli 6zelligidir (Sengel ve Ay, 2017: 281).

o]

REVISIT

a b)

Gorsel 8. a) Eski bir televizyona ait bozuk gortiniim 6rnegi (http 17),
b) Bir miizik albiimiiniin kapag: (http 18).
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1980’lerin sonunda sayisal tabanli bilgisayar grafik programlarinin ortaya ¢ikmasi gorsel
iletisim tasarimi anlaminda tasarimcilara yeni bir gelecegi isaret etmistir. Bu tarihten
itibaren bilgisayar ve bilisim teknolojilerini kapsayan dergi ve yazilim reklamlar1 gibi
yayinlar ortaya ¢tkmaya baslamustir. Bilisim dergilerindeki tasarim anlayisi gelisse de ya-
yinlanan eski sayilarin ara yiizleri klasik bir tislup olarak kalmigtir. Bu durum internetin
onceki evrelerine 6zgii seslerin, goriintiilerin ve uygulamalarin ironik iyilestirmeleriyle
giiniimiiz gorsel iletisim tasariminda tekrar kullanilmaktadir (Ballam-Cross, 2021: 78)
(Gorsel 9). Gorsel 9daki eski bilgisayar estetigi goriintiiler “vaporwave” ismini almigtir.
Vaporwave tanimi nostalji izerinden yeni bir gorsel kavramdir. Eski miiziklerin elekt-
ronik ortamlara gevrilmesi ile de iligkilidir. Miizigin yaninda gorsel sanat akimi da olan
vaporwave, 1970’lerden 1990’lara dek gézlenmis olan tiiketim ¢ilginligini, parlak neon
renkleri, neseli reklam filmlerini ve donemin miizigini vurgular ve 6ver. Bu 6vgiiyi ya-
parken, aslinda bir tiir titketici kapitalizm elestirisi ger¢eklestirmektedir. Dijital ortamda
dogmus olan vaporwave, giiniimiiz teknolojisini dislar, yiiksek ¢oziiniirliigii reddeder ve

kendince zamani durdurarak diinyay1 gegmisin goziinden gormeyi tercih eder (Koger,
2022:16).

Co Em'”"u“lte%Q

— World Ace: vmr (120

a) b)

Gorsel 9. a) 1987 yilina ait “Personal Computer World” isimli derginin Macintosh gorseli barindiran kapak
tasarimu(http 19), b) bilgisayar grafikerinin oldugu kolaj ¢calismalarina érnek (http 20).

1980’lerin bazi animasyon, sinema, televizyon kiiltiiriinde kullanilan epik batan/dogan
gilines temalari, perspektifizgaralar, palmiyeler ve neon 151kl metal yiizeyli objeler, fontlar
bulunmaktadir. Kullanilan temalarin mekaniklesmesi 80’lerde miizikten, grafige sanatin
bir¢ok alanindaki elektroniklesmenin de simgesidir. 80’lerin temsil ettigi elektronik ve
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epik gorseller giintimiizde tekrar kurgulanarak giincel tasarimlarda kullanilmaktadir. Bu
imgeler (epik batan/dogan giines temalari, perspektif 1zgaralar, palmiyeler ve neon 11kl1
metal yiizeyli objeler, fontlar) ge¢miste belirli gii¢, gen¢lik, modernite, kahramanlik gibi
hisleri temsil etse de 80’lerin elektronik estetiginin giintimiizde kullanimi ayni ¢agrisimi
yapmamaktadir. 80’lerin imgeleri giiniimiiz toplumunda elektronik miizigin ve iletisim
araglarinin zirveye ulasmasiyla tekrar kesfedilerek ge¢misi yasama duygusunun yaygin
bir davranisi temsil etmektedir. Giiniimiizde adeta gegmisin hatirlanmasi modasi 80’le-
rin estetigini tasarimda kullanilan tekniklerden birisi haline getirmistir. 80’lerin este-
tigi glincel tasarimda ya oldugu gibi ya da idealize edilerek kullanilmaktadir. Nostalji
ve bunlarla iligkili miizik ve gorsel tarzlari, synthwave kavramini ve diger retro esintili
tirlerin ortaya ¢ikmasinda itici bir gii¢ olmustur. Bu, daha basit, daha tanidik zamanla-
ra déniis arzusunu vurgulayan “nostalji vaadi” olarak anilmaktadir (Strukelj, 2023: 47).
Giiniimiizde 80’lerin estetigi olan kurgusal nesnelerin ge¢misin popiiler kiiltiirtiyle bag-
lar1 bulunmaktadir; 6rnegin, synthwave adiyla anilan tiir, elektronik miizik tireten kisi
ve gruplarin albiim kapaklarinda ve afiglerinde adeta 1980’lerin bilim kurgu yapimlarina
atifta bulunur (Gorsel 10). Gorsel 10’ da goriilmektedir ki tasarimlarda var olan nostalji
paradoksu kesinlikle bazi 6nciillerden yoksun degildir (Ballam-Cross, 2021: 72).

Gorsel 10. a) 1982-1986 yillar: arasinda yaymlanan Knight Rider dizisinin jenerik goriintiisii (http 21) ve al-
tinda 1984 yili Transformers ¢izgi film serisinin jenerik goriintiisii (http 22), b) Synthwave miizik igin agilmis
bir internet albiimiiniin kapagi (http 23) ve 2022 yilinda Daft Punk grubunun konser reklam (http 24).

80¢C € 1SIDYAd WINVSV.L ¥ LVNVS ISALISYTAIN] NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 193-216

Synthwave, ge¢mise ait miizik ¢agrisimlarinin oldugu yeni bir tiir olmasina karsin gorsel
tasarimlarda da kullanilan bir tiirdiir. 16 bit renkler, yaz1 tipleri ve 80’lerin reklamlarinin
gorsel stiliyle iligkilendirilen pek ¢ok sey kullanilmaktadir. Bu noktada dikkat edilmesi
gereken bagka bir durum ise tasarim yiizeylerinde font secimleri ve yazilara uygulanan
farkli gorsel efektlerdir (Gorsel 11).

L Lo

Wi
DANA JEAN PHOENIX
MICHAEL OAKLEY

MECHA MAIKO
TIMECOP1983

PARALLELS

FM ATTACK

KALAX

EATURING TRE FILW

Gorsel 11. a) 1982 Tron filminin afis tasarimi ve bu tasarimda kullanilan tipografik ogeler (http 25),
b) 2019 Torontodaki bir miizik festivalinin afis tasarimi kullanilan tipografik ogeler (http 26).

Phantom kirmizi, yirminci yiizyilin baglarinda reklamlar, miizikal tiyatro, popiiler sar-
kilar, hayran dergileri ve film yildizlar1 araciligiyla popiiler kiiltiirle baglantili hale gel-
mistir (Jackson ve Lemaris, 2013:32). 1950’lere gelindiginde kirmizi tutkusu, Claire Mc-
Cardell gibi tasarimcilarla birlikte modaya yansimistir (Eiseman ve Recker, 2011:141).
Kirmiz1 genelde bat1 toplumlarinda gegmiste ve giiniimiizde renk dikkat ¢ekicilik veya
cinselligin bir gostergesi olarak yorumlanmasina yardimci olmak i¢in kullanilmaktadir
(Wuvd., 2018: 1). Kirmiz1 geleneksel anlamda bask: teknikleri ile tiretimi kolaylagtirmak
i¢in de tercih edilmistir. Bu ylizden gegen yiizyilda boyunca bir¢ok 6nemli nostaljik afis
tasarimlarinda diger renklerin yaninda kirmizinin yogunluklu tema oldugu gériilmek-
tedir. Fransiz akademisyen ve yazar Michel Pastoureau, ge¢mise uzanan kisisel hatirala-
rin renklerle ilgili baglantilar1 oldugunu ortaya koymustur (Rindisbacher, 2010: 1). Tasa-
rimlarda kirmizi siyah ve beyaz renk kullanimi renk psikolojinin gii¢lii oldugu yiizeyler
yaratmaktadir. Kirmiz1 ayrica gegen yiizyilda bazi ideolojilerin de 6zdeslestigi renk ha-
line gelmistir. Tim bu sebeplerden kirmizi temal: tasarimlar ge¢miste kullanildig: gibi
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bu davranis giiniimiizde de devam eden bir yaklagimdir (Gorsel 12). Gorsel 12'deki Les
Chaussures Rouges isimli film afisinde kirmizi zemin {izerine kirmiz1 ayakkabilarin st
tste vurgulanmasi, West Side Story filminin afisindeki kirmizi vurgulayicilar kirmizi-
nin ne kadar ¢ok kullanildigina érneklerdir. Tkinci diinya savagi sonras1 dénemde tasa-
rimcilarin giindemlerine tasidig: sicak renklerin ve kirmizi zeminin vurgulayicilig: fikri
glinimiizde de kullanilmaya devam etmektedir. Giincel tasarimlarda grafiksel imgeleri
zeminden hem ayristirmak ve dikkat ¢ekmek baglaminda, hem de nostaljik bir algi bi-
rakmada kirmizi kullanilmaktadir.

= NATALIE WOOD

Gaorsel 12. a) 1948 yili yapimli “Les Chaussures Rouges” filminin afis tasarimi (http 27), (b) “West Side Story”

filminin 1961 yilindaki afis tasarvm (http 28), ¢) Varsova 22. Uluslararas: poster bienalinin ¢agr: afisi, 2010
(http 29).

4.SONUC

20. ylizyilin grafik estetigini giincel tasarim islerinin iiretilmesinde tekrar tema olarak be-
lirlenmesi drneklerle karsilastirmalar yapilarak incelenmistir. Gegmis tasarim iisluplari-
nin kullanilmasinda yatan sebepler ve olasiliklar tizerinde durulmustur. Ozellikle gecen
yiizyilin imgelerinin medya teknolojileri sayesinde tekrar giindeme taginmasi gegmisin
estetiginin tasarimcilarda tekrar kesfedilmesini kolaylastirmistir. Bu durum makalenin
20. yiizyil estetiginin giincel tasarima yansimasindaki sebepler baslig: altinda incelen-
mistir. Konu; kiiltiir endiistrisi, eskiyi 6zlem, ¢agdas sanat, bellek, iletisim araglarinin
gelismesi gibi kavramlarla degerlendirilip bu kavramlar kaynaklarla ortaya konulmus-
tur. Insanlarin giinliik yasgamdan bir kagig olarak nostaljik imgelere ydnelmesinde psiko-
lojik etkenler olabilecegi ve bu psikolojik durumun popiiler kiiltiir, kiiltiir endiistrisi ve

0I¢ € 1SI19Ydd WINVSV.L ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 193-216

medya tarafindan kullanilmas: tizerinde degerlendirmeler yapilmistir. Bilisim teknolo-
jilerinin gelisimi insanlara birgok gorsel ifade tiirii ile tanigmasini saglamigtir. Ozellikle
doksanli yillardan sonra internetin yayginlasmasi ve yeni medya araglarinin kullanil-
maya baslanmasi ¢agdas toplum icin adeta ¢ag doniimii olmustur. Teknolojik doniisiim
eski ile yeni arasinda yasam tarzi ve manevi agidan kopus yasatsa da, ge¢misin imgeleri
ve davranis sekilleri eskiyi yasayan bireyler i¢in 6zlemi duyulan simgelesmis seyleri gag-
ristirmaktadir. Bu durumun tasarimcilar i¢in ge¢misin imgelerini ¢agdas sanata idealize
ederek tasimasinda 6nemli katkisi vardir.

Aragtirmanin ikinci kisminda gegen yiizyila ait tasarim 6rneklerinin yaninda giincel ta-
sarim Orneklerine uyarlanmasi karsilastirmali olarak verilmistir. Gegmiste iiretilen tasa-
rim {sluplarinin dijital ortamda tekrar doniistiiriilerek giincel sanatta nasil kullanildig1
orneklerle gosterilmistir. Bu tasarimlar hakkinda ve tisluplar hakkinda bilgi verilmistir.
Giincel alanda iiretilen bu tasarimlarin yapilmasindaki sebepler veya olasiliklar tizerin-
de hélihazirda makalenin birinci baghiginda tartigilmistir. Bu yolla 20. yiizyil estetiginin
glincel tasarima yansimasindaki sebepler ad1 altinda teorik kisimla anlatilan durumlar:
ve olasiliklar1 destekleyen gorsel 6rnekler arastirmanin ikinci kisminda ortaya konulmusg
ve konu biitiinligii saglanmistir. Bu yolla gegmisin estetigi tasarimcilar i¢in kesfedilmesi
gereken ve ragbet goren bir yonii oldugu vurgulanmak istenmistir. Gegmise duyulan
Ozlem ve ge¢mis sanat tiirlerinin giincel sanata idealize edilerek tekrar sunulmasi ayrica
gostergebilim, tarihsellik, sosyolojik, reklamcilik, miizik ve psikoloji gibi bir¢ok disip-
linler i¢in tartigmaya agik ve daha fazla incelenmesi gereken bir konudur. Bu baglamda
gelecekte de daha fazla alanda ¢alismalarin yapilmasi gerekmektedir.
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OZET

Anamorfik Gergeklik ve Karma Gergeklik, cesitli teknikler ve araglar kullanarak gercek
diinyay: degistirmenin farkl yollarinmi sunan sanat ve teknoloji dallaridir. Bunlar ilk ba-
kista dogrudan baglantili goriinmeseler de bireye yasattiklar: deneyimler iizerinden belirli
sekillerde iliskilendirilebilir veya birlestirilebilirler. Anamorfik gerceklik, perspektif ve op-
tik yamlsama tekniklerini kullanarak gercek diinyay: degistirir. Karma gergeklik ise bunu,
bilgisayar teknolojisini de devreye sokarak ve gercek diinya ile dijital diinya nesnelerini bir
araya getirerek gerceklestirir. Boylece her ikisi de gercek diinyay1 farkl: sekillerde gosterme-
yi amaglar. Bu ¢alismanmn amaci, anamorfik sistemlerle kurgulanan gerceklik ile karma
gergeklik arasinda bir analoji kurup giincel rnekler iizerinden tartismaktir. Bu baglamda,
gorsel gosterim ortaminda sanal ve gerceklik alanlarinin sinirlar: irdelenmistir. Literatiir
taramasi yontemiyle elde edilen veriler dogrultusunda, arastirmacilar tarafindan ortaya
atilan goriislere yer verilerek anamorfik gerceklik ile karma gerceklik teknolojilerinin ayni
calistigin gosteren giincel ornekler ve karsilastirmali analizler sunulmugstur. Yapilan ana-
lizler sonucunda, izleyiciye anamorfik gorselin sundugu simiilasyon ile siiriikleyici tekno-
lojilerle olusturulan sanal daldirmanin benzerlikleri ve farkliliklar: ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Anamorfik gerceklik, Artirilmis gerceklik, Karma gerceklik, Sanal ger-
ceklik, Disiplinleraras: sanat.
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ABSTRACT

Anamorphic Reality and Mixed Reality are branches of art and technology that offer dif-
ferent ways of altering reality, using various techniques and tools to manipulate the real
world. Although at first glance these may not appear to be directly linked, they can be
related or combined in certain ways through the experiences they bring to the individual.
Anamorphic reality alters the real world using perspective and optical illusion techniques.
Mixed reality achieves this by incorporating computer technology and bringing together
real world and digital world objects. Thus, both aim to show the real world in different
ways. The aim of this study is to establish an analogy between reality constructed with ana-
morphic systems and mixed reality, and to discuss this through contemporary examples. In
this context, the boundaries of virtual and real domains have been examined in a visual
environment. In line with the data obtained through the literature review method, current
examples and comparative analyses showing that anamorphic reality and mixed reality
technologies work in the same way are presented by including the views put forward by the
researchers. The analyses conducted have revealed the similarities and differences between
the simulation offered by anamorphic images and the immersive experiences created with
advanced technologies.

Keywords: Anamorphic reality, Augmented reality, Mixed reality, Virtual reality, Interdis-
ciplinary art.
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1. GIRIS

Anamorfik ger¢eklik ve karma gergeklik, farkli teknoloji ve medyumlar kullanmalarina
ragmen, ger¢ek diinyanin degistirilmesi ve yeni bir perspektif sunulmasi konusunda or-
tak hedeflere sahiptirler. Anamorfik ger¢eklik, gercek diinyay: dogrudan degistirirken,
karma gergeklik, gercek diinyanin {izerine yeni bir boyut ekler. Her ikisi de insanlarin
gergek diinyay farkli sekillerde deneyimlemelerine ve hayal giigleriyle var olan1 yeniden
kesfetmelerine yardimci olurlar.

Bahsi gecen bu dinamiklerin siiriikleyiciligi 6nceleme, gercek olmayana yaniltma veya
daldirma gibi algisal ve gergeklik bakimindan benzer simiilatif sonuglara sahip olduk-
lar1 savunulur. Dolayisiyla siiriikleyici teknolojilerle sunulan sanallik kavrami, kokeni
gegmise dayali yeni ve teknolojik bir aldatma olarak degerlendirilir. Bu bakisla arastir-
ma, anamorfik ve teknolojik gerceklik fenomenlerinin ortak veya benzer auralara sahip
olduklar1 iddiasin ileri stirmektedir. Kuskusuz, bu teknolojilerin ortak noktalar: oldugu
gibi, her birinin kendisine 6zgii 6zellikleri de mevcuttur. Bu benzerlik ve farkliliklar:
etkileyen fiziksel, psikolojik, bilimsel, teknolojik unsurlarin yani sira sanallik kavramina
bagli olarak olusan fenomenler, sonraki boliimlerde ve yapitlarin analizleriyle agiklan-
mustir.

Londra College Universitesinde mimar ve bilgisayar bilimcisi Dogent Tasos Varoudis'un
da belirttigi gibi gliniimiiz gerceklik teknolojileri eski resim teknikleri tizerine gelistiril-
mistir. Bu, Portekiz Aberta Universitesinde Matematik alaninda Dogent olan Antdnio
Bandeira Aratjonun tezini desteklemektedir. Geometri ve dijital medya sanatlar ile
bunlarin etkilesimleri egrisel perspektifler ve anamorfozlar: arastiran ve bu alanda ders
veren Aradjonun tezi arastirma gercevesinde biiyliik 6nem arz etmektedir. Zira, ana-
morfoz, perspektifin bir alt dali oldugu i¢in dogrudan Matematik ve Fizik bilimlerinin
kapsamindadir. Diger taraftan giintimiiz teknolojisiyle agirlikl olarak iligkili olan sanal,
karma ve artirilmig gergekliklerinin de bu kapsamda oldugunu séylemek miimkiindiir.

Anamorfik ve karma gergeklik iliskisinin matematiksel ve teknolojik agiklamalar1 veya
ispatlar1 Varoudis ve Aradgjo tarafindan ayri ayr1 yapilmistir. Bu nedenle arastirmada,
matematikgi ve bilgisayar bilimci bu arastirmacilarin iddialar1 ve tespitleri nemli refe-
ranslar olarak degerlendirilmistir. Ancak bu arastirmayi digerlerinden ayiran en 6nemli
unsur, konuyu sanat ve teknolojinin isbirligi ¢ercevesinde disiplinlerarasi bir yaklagimla
irdelemektir.

Aragtirmada literatiir taramasi yapilarak elde edilen veriler ve 6rnek ¢alismalar dogrul-
tusunda, anamorfik gergeklik ile karma gerceklik arasinda goriintiileme bigimleri ve sa-
natsal argiimanlarla analoji kurmak tizerine odaklanilmistir. Diger bir ifadeyle Rénesans
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ve Barok dénemlerinde popiiler olan anamorfik perspektifin geleneksel yapisi ve gesitle-
rinden yola ¢ikarak bu teknigin iirettigi simiilatif yap1 ve giincel anamorfik uygulamala-
rin sundugu fenomenlere odaklanilarak basta karma gergeklik olmak iizere artirilmis ve
sanal gerceklik teknolojileri kapsaminda yaratilan goriintiiler, ¢esitli yonleriyle iliskilen-
dirilmistir. Bu dogrultuda anamorfik perspektif temelli stratejiler ¢ercevesinde karma
gerceklik teknolojisi tizerinde durularak modern teknolojiyle iiretilen simiilasyonlar ile
algisal daldirmanin benzerlikleri ve farkliliklar1 ortaya konulmaya ¢aligilmistir. Boylece
arastirmada sunulan 6rnekler, anamorfik ve karma gergekligi iceren giiniimiiz teknolo-
jisiyle gerceklestirilmis caligmalarla sinirlandirilmistir.

Caligmada konu, kapsam, yontem ve metot hakkinda kisa bilgiler verilen Giris bolii-
miiniin ardindan ikinci boliimde, sanat alaninda uygulanan anamorfoz gesitleri ve ana-
morfik gerceklik kavrami iizerinde durulmugtur. Ote yandan klasik/statik ve dinamik
anamorfoz diyalektigi baglaminda bu uygulamalarin kendine 6zgii 6zellikleri kisaca
agiklanmugtir. Ugiincii béliimde, bagta karma gerceklik olmak iizere artirilmig ve sanal
gerceklik teknolojilerine yer verilmistir. Dordiincii boliimde ise 6ncelikle siklikla ana-
morfoz yontemiyle iligkilendirilen yanilsama teknikleri trompe loeil ile quadratura ki-
saca tanimlanmis, ardindan anamorfik gergeklik ve karma gerceklik iliskisi agiklanarak
orneklerle detaylandirilmistir. Son béliimde ise her iki uygulama yontemi karsilastirma-
l1 olarak degerlendirilmis ve dneriler sonuca baglanmistir.

2. ANAMORFOZ/ANAMORFIK GERCEKLIK

Anamorfik gergeklik geleneksel perspektif kurallarini kullanarak yiizeyde ii¢ boyutlu
gorsel illiizyonlar yaratan veya ii¢ boyutlu bir mekanda, iki boyutluymus gibi gériinen
gorsel etikler olusturan 6zel bir tekniktir. Bu sayede karigik hale getirilmis bir tiir gergek-
lik manipiilasyonu elde edilir ve simiilatif bir diinya yaratilmaya ¢alisilir.

[zleyicinin taninabilir bir goriintilyli gériintiilemek igin belirli bir bakis agisin isgal et-
mesini, 6zel cihazlar ve yansiticilar kullanmasini veya bunlarin her ikisini birden yap-
masini gerektiren 6zel bir projeksiyon bi¢imi olarak bilinen anamorfoz', terim olarak
Yunanca kokenli ana (geri, tekrar) + morphous (sekillendirmek) kelimelerinden gelmek-
tedir. Anamorfozun ¢esitli tiirleri arasinda en ¢ok kullanilan ve bilinenler, Egik (Oblique
/ Perspektif / Stereoskopik) Anamorfoz ve Yansitmali (Catoptric/Ayna) Anamorfoz uygu-
lamalaridur.

[lk olarak Rénesans déneminde gelistirilen pesrpektif anamorfozu, gozlemcinin diizgiin

' Bumakalede, Anamorfik sistemlerin herhangi bir tiiriiyle gerceklestirilen yeniden yapilandirma ya da goriintiiyi yeniden bigim-
lendirme prensipleri ile olusturulan sonsuz/coklu gdrseller icin ‘Anamorfik Gergeklik’ terimi dnerilir.

02¢ € 1S199dd WINVSV.L ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 217-242

goriintliyli gorebilmesi i¢in dogru bakis noktasi ve agisina sahip olmasini gerektirir (Sec-
kel, 2004; Kaya, 2020). Perspektif anamorfoz bigimlerinde gézlemcinin gérme ekseni ile
egik diizlem, ylizeyler iizerinde sekil degistiren goriintiiler olusturulur. Boylece sanatgi-
lar, yapitlarini belirli bir agidan goriintiilemeyi amaglayarak bakis1 6zel kilan ger¢ek diin-
yada alternatif temsiller sunmayi1 hedefler. Bu bakis bi¢imi ise, Leonardo da Vincinin
(1452-1519) ve Jean Francois Niceron'un (1613-1646) calismalar1 tizerine temellendi-
rilir (Melnikova, 2011: 22; Gerhold ve Rose, 2012: 449). Anamorfozla ilgili kurallar: ele
alarak gorsel arglimanlara doniistiiren Nicéron, bu teknigine dair geometrik algoritma-
lar gelistirmistir. Ornegin insan portrelerinin anamorfik perspektiflerinin olusumunu
gosteren caligmasini (Gorsel 1) gorme noktast ve perspektif agisina gére matematiksel
hesaplamalarla gerceklestirmistir. Anamorfik ¢izimde de goriildiiga gibi, bakis nokta-
sindan uzaklastik¢a genisleyen a1 ile giiniimiiz teknolojisi projeksiyon cihazlarinin yan-
sittig1 goriintii formu, teknik agidan benzerlikler gostermektedir.

XXXV1

Gorsel 1. Jean Francois Nicéron, Insan portrelerinin anamorfik perspektiflerinin olusumu, (1638) (http 1).

Perspektif anamorfozdan yaklasik iki yiizy1l sonra gelistirilen Yansitmali (Catoptric/
Ayna) Anamorfozda ise, diizgiin olmayan goriintiiniin tizerine konik veya silindirik bir
ayna veya yansiticl Ozelligi olan bir nesne yerlestirilerek anlamli bir gériintiiniin algi-
lanmasi saglanir. (Ravnik, vd., 2014: 46; Kaya, 2020). Ornegin bu tiir anamorfik sanat
pratiklerinin dnemli uygulayicilarindan biri olan Istvan Orosz, bu yaniltic1 yontemi bir
adim daha Gteye tastyarak tirettigi anamorfik heykele iki farkli misyon yiikler. Bicimsel
bozukluga sahip yunus heykeli silindir iizerinde el olarak algilanmaktadir (Gorsel 2).
Hurwitze (2017) gore, insanlar olarak dongiisel yaratiklariz ve doga ananin ritminin bir
parcasini olugturuyoruz. Ironik bir sekilde sonug olarak kendimizi hayvanlardan, do-
gadan ve doganin icine dalmanin getirdigi bir¢ok iyilestirici 6zellikten ayirdik. Bilincin
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Yunusu tamamen bizden daha biiyiik bir seye erismeyle ilgilidir. Dogada vakit gegirmek,
ekranlarimizdan kopmak ve diinyaya geri baglanmanin eline uzanmak. Bu, hepimizin
yavaslamas1 ve uyum saglamasi gereken nazik bir hatirlatma ve diirtmedir. Yani ilk ba-
kista yunus gibi goriinen sey aslinda hepimizi birbirine baglayan eldir; birbirimize ve
dogaya geri doniiyoruz (http 2).

Gorsel 2. Jonty Hurwitz ve Yifat Davidoff, Are We Conscious/Bilingli miyiz? 2017, Bronz ve Paslanmaz Celik,
47x44x44 cm (http 2).

Gorsel 1 ve 2de goriildiigii tizere, klasik anamorfoz tiirlerinde anlamli bir goriintii elde
edebilmek i¢in 6zel bakis acisina ihtiya¢ duyulur. Ancak giintimtizde gelisen teknoloji
ve kitle iletisim araglari anamorfik bakis iizerine yeni arastirmalara yol agmistir. Or-
negin Miguel A. Nacenta ve arkadaslarinin 2007 yilinda yaptiklar: arastirma sonucun-
da, ‘perspektif-bilingli arayiiz’ adin1 verdikleri yeni bir anamorfik sistemi kesfetmislerdir
(Nacenta vd.: 2007). Ayn1 dénemlerde onlardan bagimsiz ¢alisan F. Solina ve B. Batagelj
(2007), Dinamik Anamorfoz olarak isimlendirdikleri yeni bir tiir tanitilar. S6z konusu
her iki aragtirma da perspektif anamorfoz prensipleri tizerine temellendirilmistir. Ancak
geleneksel yaklasimin sinirlarini asan, goz hareketlerini takip eden ve perspektif enteg-
rasyonu saglayan bu yeni anamorfoz sistemlerinde gerceklik algis1 tam olarak karma ve
artirilmig gerceklik ile ortiismektedir.

Yeni bir kavram olarak ilk kez 2007'de tanimlanmis olan dinamik anamorfoz, aktif bir
bigimde izleyicinin konumunun degismesine uyum saglayarak bozulmayan goriinti im-
kani sunar (Peer ve Batagelj, 2008: 473). Bu nedenle dinamik anamorfoz i¢in anamor-
tik gortintiiniin deformasyonu ve gézlemcinin gozlerinin uzaydaki konumunun gergek
zamanl olarak belirlenmesi gerekmektedir (Ravnik, vd., 2014: 49). Diger taraftan Soli-
na ve Ravnik (2011: 234), dinamik anamorfozla ilgili ¢aliymalardan yola ¢ikarak, video
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konferanslarda daha iyi bir g6z temasi deneyimi sunmay1 6nerirler. Steve Mann tarafin-
dan agiklanan izleyicinin konumuna uyum sagladig: 6zel bir gozliik ise, kisinin nerede
oldugunu izler ve ardindan sistem, seffaf bir pencere illiizyonunu siirdiirebilmek i¢in
goriintiileri sabitleyerek ekranda bozulmamis tam bir goriintii iiretir (Solina ve Batagelj,
2007: 268). Cok yonlii uygulama sistemlerini i¢eren bu projeksiyon bigimi, iki boyutlu
diizlemlerde aktif kullanildig: gibi {i¢ boyutlu nesne, mekan ve dijital gergeklik alanla-
rinda da 6zel sunuslar 6nermektedir.

Sonug olarak klasik anamorfozlardaki goriintii gergek ve sanal olan1 bir arada sunar.
Giiniimiiz teknolojileriyle uyumlu bir sekilde gerceklestirilen dinamik anamorfozlarda
ise bu ger¢eklik karmagasi bir adim daha ileri taginarak teknolojik ve dijital gergeklikler
sunulur. Diger bir ifadeyle bu sistem, karma gercekligin bagka bir bi¢imini sunan araca
doniigmiistiir. Gegmisten giiniimiize kadar kaydedilen bu gelismeler, anamorfik sistem-
leri gok daha aktif ve popiiler bir noktaya tasimistir. Oyle ki, resim ve sahne sanatlarinda
taninan bu anamorfik sistem giiniimiizde; mimari, heykel, tasarim, yerlestirme (ensta-
lasyon) uygulamalarinin yani sira fotograf, video/sinema, reklam, harita 6l¢ceklendirme,
egitim, eglence, objektif yansitma ve aktarma, gibi hayatin ve gerceklik evreninin tim
alanlarinda farkli formatlarda karsimiza ¢ikmaktadir.

3. KARMA GERCEKLIK TEKNOLOJiSI

Bu bagslik altinda, karma gergeklik genelindeki teknolojik gerceklik agiklanacaktir. An-
cak, bu teknolojilerle ilintili sanal-gercek iligkisinin daha iyi anlagilabilmesi i¢in sanal(-
lik) kavraminin tanimlanmasi ve arastirmacilarin bunu hangi ¢ergevede degerlendir-
diklerine bakilmas1 yararli olacaktir. Zira farkli disiplin ve felsefi akimlarda ele alinan
sanallik kavrami, diisiiniirler tarafindan farkli perspektiflerden agiklanmigtir.

Ornegin, Jean Baudrillard (2014) Simiilakrlar ve Simiilasyon’da sanal kavramint modern
toplum ve medya {izerine yogunlasarak ele almistir. Ona gore, sanal gerceklik artik fi-
ziksel gergeklikle ayni diizlemde degildir, aksine, medya ve teknoloji araciligiyla olustu-
rulan bir simiilasyondur. Ote yandan Pierre Lévy, sanal kavramini bilgi teknolojileri ve
iletisim tizerinden incelerken Philip Rosenthal, onu sanat ve gorsel kiiltiir baglaminda
ele alir. Bergson ise Madde ve Bellek isimli kitabinda, “bellegimizin beynimizde depo-
lanmadigini, daha ziyade gegmisin sanal bir zaman deposu oldugunu savunur” (Sutton
ve Jones, 2014: 105). Deleuzeiin (1985) ifadesiyle de “zamani sanal bir labirent olarak
kavradigimizda var olan 'farkli diinyalardaki simdilerin eszamanliigini' ¢agristirir”
(Sutton ve Jones, 2014: 113).

Bu baglamda yaniltma veya daldirma amaciyla gerceklestirilen anamorfik ve siirtikleyici
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dinamikler, sanal/lik kavrami kapsaminda degerlendirildiginde, daha ¢ok simiilatif bir
yapinin igerisinde olduklar1 goriiliir. Uygulanan ¢esitli optik yanilsama yontemleriyle
gergeklestirilen sanal hareket, ardil goriintii, ti¢ boyutluluk yanilsamas: gibi fenomenle-
rin yani sira anamorfozun bilhassa ¢oklu yiizeylere uygulanmasi durumunda algilanabi-
len sanal bir yiizeyden s6z etmek miimkiindiir. Izleyiciye sunulan bu anamorfik ¢alisma-
larin sahip oldugu sanallik methumu, sanal gerceklikteki gibi teknolojik olanaklardan
ziyade gercek mekén, perspektif, 151k golge, gérme agis1 gibi ilkelerin yani sira fizyolojik
ve psikolojik etkenlerin ¢ercevesinde ele alinir.

Karma Gergeklik’e (‘Mixed Reality’-MR) bakildiginda; artirilmis gergeklik ve sanal ger-
geklik teknolojilerini birlestiren bir kavram oldugu gériiliir. Sanal gergeklik ile artiril-
mis gerceklik arasinda bir gecis noktas: olarak degerlendirilen karma gerceklik, gercek
diinya ile sanal diinya arasinda giiglii bir etkilesim saglar. Bu teknolojide, sanal nesneler
gercek diinya nesneleri ile gergekgi bir sekilde bir araya getirilerek kullanicilara nesne-
lerle etkilesimde bulunabilecegi ortam saglanmis olur. Paul Milgram ve Fumio Kishino
(1994), karma gergekligi, “fiziksel ve dijital nesnelerin gergek zamanli olarak bir arada
var oldugu ve etkilesime girdigi yeni ortamlar ve gorsellestirmeler {iretmek i¢in gergek
ve sanal diinyalarin birlestirilmesi” olarak yorumlarken; Araujo (2017: 103)de bu kavra-
m1, “gercek ve sanal nesnelerin ayni ortamda kusursuz entegrasyonu” seklinde basit bir
ifadeye indirgemistir.

Gelisen teknoloji ve dontisen sanat alanlariyla birlikte ortaya ¢ikmaya baglayan arttirilmis
ve karma gerceklik, sanal gerceklik teknolojisi iizerine temellendirilir. Bu teknolojilerin
tarihi, siirekli olarak gelisen ve birbirleriyle etkilesen bir evrim siirecini yansitmaktadir.
Giintimiizde bilinen sekliyle sanal gergeklik teknolojilerinin ilk ¢aligmalar1 1950’lerin
baslarinda bir sinemaciya atfedilir. 1960’larin ortalarinda ilk sanal gerceklik kaskinin
insa edilmesi gorevi, Ivan Sutherland’a verilerek siire¢ devam etmistir (Tori, Kirner ve
Siscoutto, 2006: 3-4). Daha sonra Morton Heilig’'in 1962'de icat ettigi Sensorama Simula-
tor isimli ilk sanal gergeklik cihazi giiniimiize kadar siirekli gelisim kaydetmistir. Bunun
giiniimiizdeki en donanimli 6rnegi HTC Vive Pro Eye olarak kabul edilmektedir. Hem
sanal gerceklik hem de artirilmig gergeklik teknolojisini icinde barindiran karma gergek-
lik teknolojilerinin en bilinen tiyesi olan bu baslik, harici goz izleme teknolojisinin dahil
olmastyla kullanicinin géz bebegi hareketlerini takip edebilmektedir (Grau, 2003: 248).

Fiziksel gercekligin sinirlar1 disinda goriilen sanal gergeklik teknolojilerinde kullanici,
cesitli sensorler ve bilgisayar araciligiyla sanal ortamla entegre edilir ve gergeklik al-
gis1 artirilir (Scoble ve Isreal, 2017: 4). Béylece kullanici, bag hareketleriyle iginde ko-
numlandirildigr ortamda gezebilir. Bu durumda kullanicinin g6z hareketlerinin tespi-
ti, metrik ve navigasyon bilgilerinin islenmesi, kullanicinin sanal ortamdaki nesnelerle
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entegrasyonunu Onceleyen goz izleme teknigi olarak biityiik 6nem kazanmaktadir (Bay-
rak ve Yengin, 2020: 588).

Paul Milgram ve Fumio Kishino (1994: 1321-22), sanal gergeklikle ilgili teknolojilerin
belirli bir alt sinifina odaklanarak karma gergeklik ortamlarinin sanal ve gercek yonleri-
nin gerceklestirilebilecegi bir siniflandirma semasini formiile etmistir. Bu sayede yazar-
lar, teknolojik gelismelerin gercek ile sanal arasindaki ayrimi zorlagtirabilecegi ihtimali-
ne dikkat ¢ekerek bu gri alani kapsayan Mixed Reality terimini 6nermisler (Fernandes,
2023: 7-8) ve bunun igin Virtuality Continuum /Sanallik Siirekliligi adin1 verdikleri bu
siniflandirmay1 asagidaki gibi bi¢cimlendirmislerdir (Tablo 1).

Tablo 1. Bir "Sanallik Siirekliligi"nin Basitlestirilmig
Gosterimi/Temsili (Milgram, P., & Kishino, F. 1994:
1323).

HUMAN

Human Conventional
computer reality
interaction

MIXED
I— Mixed Reality (MR —l REALITY

‘ y ( ) > COMPUTER ENVIRONMENT
Perception

Real Augmented Augmented Virtual
Environment  Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Virtuality Continuum (VC)

Gaorsel 3: Bilgisayarlar, insanlar ve ortamlar
arasimdaki etkilesimler (http 3).

Bagka bir ifadeyle, karma gerceklik Gorsel 3’te de gorildugii tizere, insan, bilgisayar ve
cevre (ortam) olmak iizere {i¢ ana grubun birbirleriyle birlesimiyle geceklesen; insan ve
bilgisayar etkilesimi, geleneksel gerceklik ve algrnin kesisme (etkilesme merkezi) nokta-
sidir.

Dijital ortam destekli bu ger¢eklik tiirlerinin goriintiileme ve deneyimleme bigimleri
farkli materyallerle saglanmasi miimkiindiir. Ornegin karma gerceklik, gercek diinyay1
algilamak igin gevresel sensorler, kameralar kullanarak sanal igerigi goriintiilemek i¢in
ekranlar ya da projeksiyonlara ihtiya¢ duyar. Ayni1 zamanda bu teknoloji, sanal nesnele-
rin gercek diinyada goriilmesini ve fiziksel ile dijital arasinda ayrim olmaksizin bir de-
neyim olusturmayi miimkiin kilar. Ancak, karma gergeklik deneyimleri, artirilmis ger-
ceklik ile sanal ger¢eklik arasinda siirekli bir gecis igerebilir. Bu durumda, son teknoloji
algilama ve goriintilleme teknolojileri kullanilarak fiziksel ve dijital 6gelerin bir araya
getirilmesi, kullanicinin etkilesimde bulunabilecegi ve manipiile edebilecegi nesneleri
sentezleme imkani sunar (Fernandes, 2023: 98-99) (Gorsel 4).
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Gaorsel 4. Karma Gergeklik (MR), 2020, (Microsoft) (http 4).

Her ne kadar tartismali olsa da sanallik kavramy, fiziki gergeklikle benzerlik gosteren
ancak fiziksel olarak var olmayan, bilgisayar veya diger dijital teknolojilerin yani sira
insanin algi, duyu ve imgesini iceren ortamlar veya deneyimler seklinde ifade edilebi-
lir. Bu yiizden sanal ortamdan bahsederken sadece teknoloji akla gelmemelidir ve yani
sira insan olgusu da dnemlidir. Buna bagli olarak sanal, artirilmis veya karma gergeklik
konsepti, goklu duyu kanallarini kullanarak gercek zamanli bir bigimde sezgisel olarak
ti¢ boyutlu yapay bir ortamda gezinmeye ve daldirmaya izin veren insan-makine etkile-
siminin bir arayiiziinii veya yapaylik ortamini temsil etmektedir.

4. ANAMORFIK GERCEKLIK VE KARMA GERCEKLIK DIYALEKTIGI

Kimi arastirmacilar, dijital teknolojileri trompe loeil'in Antik donem 6rneklerine kadar
gotiirmiisler. Kimileri ise daha ¢ok Ronesans sanatcilarinin bilimsel perspektif teorile-
riyle daha gii¢lii bir baga sahip olan anamorfik resim teknik ve yontemleriyle iliskilen-
dirmistir. Bu karigikligin temel nedeni anamorfoz ile trompe loeil’in ve hatta quadratu-
ranin bir arada kullanildig1 uygulamalar olmasindan kaynaklanmaistir. Ancak bunlarin
her biri kendine 6zgii prensipleri olan ve bazi durumlarda birbirleri ile zit ¢aligan farkli
yontemlerdir.

[lk 6rnekleri Bat1 tarihinin baglangicina uzanan ancak Fransizca bir terim olarak 1803
yilinda kullanilmaya baslanan Trompe loeil, “gozii aldatmak” anlamina gelmektedir. Bu
teknik izleyicinin ilk bakigsinda imgeyi sadece temsil ettigi seyin kendisi olarak algilan-
masina imkan sunan olaganiistii bir dogalcilik olarak kabul edilir. Resim sanatinda ii¢
boyutlu bir imgenin yiizeyde son derece gercekgi ve etkileyici olmasini saglayan bu tek-
nik, digerleri arasinda da bir tstiinliige sahiptir (Leppert, 2009: 37-38). Gorsel baglamda
etkileyici bir tislup olan Quadratura ise, tavan resimlerine atifta bulunan ve di sotto in sii
(asagidan yukariya) olarak bilinen asir1 perspektif (kisaltma veya rakursi) ¢izim seklidir.
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Ayni zamanda anamorfoz ve trompe l'oeil gibi aldatma sanati olan quadraturanin tavan
ve duvar resimlerinde figiirler ve mimari yapi, gézlemcinin baktig1 agrya gore ige veya
yukartya dogru devam ediyormus gibi algilanir. Quadraturanin kandirmaya yonelik ey-
leminin piif noktalar1 veya en temel ilkeleri ise; 151k-golge, renk, perspektif, rakursi, ger-
¢ek mekanla uyumluluk ve ayrintidir. Bu sayede uygulanan yontemle iiretilen resimlerle
gercek mimari yapinin bir uzantisi olarak mekéan genismis gibi algilatilabilir.

Olive Grau (1999: 365), sanal gercekligin ginimiizde bir¢ok kisi tarafindan yeni bir fe-
nomen olarak goriildiigiinii ancak izleyiciyi yanilsamali bir gorsel alana aktarma fik-
rinin bilgisayarin icadina degil, sanat tarihi icindeki koklii bir gelenege (trompe loeil,
anamorfoz) dayandigini agiklamistir. Ayrica yazar, bu gelenegin temel fikrinin Antik
caglara kadar uzandigini fakat yeniden canlandirilip genisletildigini, gozlemciyi zaman
ve mekan icerisinde yaniltarak yeni bir ortama tagidigini da ifade etmistir. Diger taraf-
tan Araujo (2017: 102) da “Karma gerg¢eklik, anamorfozun 15 ile 17. ylizyil prensipleri-
nin dogrudan bir uygulamasidir” der ve ardindan Albercht Diirer’in Perspektif makinesi
(Gorsel 5) araciligiyla somutlagan anamorfozun i¢kin fiziksel yapisi, karma gerceklikle
ilgilenen djjital sanat 6grencileri i¢in mitkemmel bir 6gretim arac1 oldugunu belirtir. Bu
perspektif yonteminin uygulanis sekline deginen Gombriche (2015: 211-212) gore, “bu
resimde sicim, diiz goriis ¢izgisini temsil etmektedir ve gosterilen sey, lavtanin ressamin
sicimin duvara raptedildigi yerde oldugu varsayilan géziinden bakildiginda, ¢ercevenin
igerisinde nasil goziikecegidir”.

Gorsel 5. A. Diirer, Perspectif Makinesi, Olciim Derslerinden, (1525), (Gombrich 2015: 212)

Diirer’in perspektif makinesinin 6rnek olarak verilmesini bu noktada 6nemli kilan, ana-
morfozun dogal fizikselligi ve sistemin baslangictaki temel yeterliliklerinin giintimiiz
karma gerceklik sisteminin somut ve temel bir versiyonu olarak gosterilmesidir. Ayni
iliskiyi kuran Varoudis (2014: 62) da dijital teknolojilerin, mimarinin algilanan sinirla-
rini1 degistirme yetisine sahip oldugu i¢in mekani ve nesneleri donistiirerek ¢evremizle
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iliski kurma bi¢imimizi, ona kars1 davranislarimizi etkiledigini ve bu sayede dalmanin
gerceklesebilecegini belirtmistir. Ancak bilginin ve gorselin mimari alana entegre edil-
mesini saglayan teknoloji gelismeleri oldukga yeni bir olgu olarak karsimiza ¢iksa da
mekanin bu sekilde manipiile edilmesinin kesinlikle yeni bir fenomen olmadigini da
acikca ifade etmistir. Varoudis ayrica bunun ilk 6rneklerinin Tormpe loeil, Anamorfoz
ve Quadratura gibi eski donem geleneksel resim uygulamalarina dayandigini vurgula-
mustir. Kayaya (2023) gore ise, bu stillerin birlikte kullanildig1 o donem uygulamalarin-
da, mimari yanilsamalar yaratmak i¢in gercek alani hayal edilen bir alana doniistiirmek
ve fiziksel mimari elemanlar ile manipiile edilmis alan arasindaki sinirlar1 bulaniklagti-
rarak sanal veya yari1 sanal alanlar olusturur.

Ornegin Andrea Pozzonun (1642-1709) mekéan yanilsamas yaratan tavan ve duvar re-
simleri, o déneme ait en bilinen uygulamalar olarak kabul edilir. Nitekim Barok do-
nem yaniltict anamorfik siitun, kubbe vb. illiizyon temsiller iginde bulundugu fiziksel
mimariyle olan entegrasyonlarin birer karma gergeklik yansimalar1 oldugunu Aradjo
(2017; 2020) da ifade etmistir (Gorsel 6). Bu veya benzeri arastirma ve arastirmacilar,
geleneksel olanaklarin dikkate alinarak mevcut karma, artirilmis veya sanal gergeklik
teknolojileriyle iliskilendirilebilecegini acik¢a gostermektedirler.

Gaorsel 6. Baska yontemlerle mimari. Sagda: Romadaki St. Ignazio Kilisesi nin tavaninin balik gozii gortiniimii.
[lliizyonistik siitunlar gercek olanlari sorunsuzca uzatir. Diiz bir tavana yapilan (Pozzo’ya ait) resim kubbeyi
simiile eder. Solda: yerde altin bir disk, gozlemcinin durmas: gereken yeri isaretler. Rastlantisal ama olduk¢a
uygun bir sekilde, disk ve ¢evresindeki kirmizi seritler, balik gozii kameras: ile fotograflandiginda bir goz gibi
goriiniir. Yazar tarafindan gekilen fotograf (Aratijo, 2020: 5).

Bu goriisler, bahsi gecen dijital tekniklerin gegmisin yanlis anlagilan yontemleriyle olan
baglantisinin farkindalig1 agisindan bilhassa 6nemlidir. Bu baglanti genellikle donemsel
gelisimlerin ve kullanilan malzeme gesitliligi veya farkliliginin sebep oldugu kafa kari-
siklig1 tarafindan golgelenebilir. Makinelerin ayrintilar1 bir yana, sanal, artirilirmis ve
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karma gergeklikte kullanilan geometri, siiriikleyici fotograf¢ilik, video haritalama ve
tam kubbe projeksiyonlarinda hala Niceron ve Pozzonun anamorfozlarini ¢izmek igin
kullanilanla aynidir (Grau 1999 ve Huhtamo 2013’ den aktaran: Araujo, 2020: 4).

Zaman, mekan ve medyum farkini géz oniinde bulundurarak bize giintimiiz teknolojik
imkanlarini saglayan bir¢ok 6rnek, karma gergekligin daldirma kavramini gagristirmak-
tadir. Ronesans'in gorme mekanizmasinin Barok donem resim temsiliyetinde, gercegi
hakim kilan bu uygulamalar, bize hayali gorme alani tarafindan tanimlanan bir ortami
sunmaktadir. Bu tiir sanal gergeklikler, izleyiciden simiilasyonlar: statik bir goriintiide
somutlastirabilmesi i¢in belirli bir noktadan bakmasini talep eder. Diger taraftan her-
hangi bir sanal gergeklik ekipmanina ihtiya¢ duymadan gergek ve yanilsamali alanla-
rin carpici bir sekilde ¢atismadigy, iyi bir gorsel deneyim sunar. Cabezos, Cisneros ve
Sanz’a (2014:157) gore, benzer deneyimler Pokémon Go, Microsoft HoloLens'in ileri dii-
zey gosterimleri, anamorfoz, sanal gerceklik uygulamalari, CAVE ortamlar1 ve artirilmis
gergeklik gibi teknolojilerin hepsi ayni temel ilkeleri kullanir. Ayrica, giiniimiiz sanal
gergeklik panoramalar1 gibi uygulamalar da stiriikleyici anamorfozlar sunmaktadirlar.
Dolayistyla Aratjo'un (2020: 40) da dikkat ¢ektigi gibi 360 derece fotografcilik ve projek-
siyon haritalama gibi teknolojilerin arkasindaki merkezi kavram yine anamorfoz olarak
onerilir.

Anamorfozun dogru algilanmasi i¢in gézlemcinin kesin noktasinin belirlenmesi gerek-
mektedir. Ayni zamanda sanal nesnelerin ve anamorfozlarin gergek bir ortamda enteg-
rasyonu ile birlesik (karma) gergeklik senaryolarinin (yeniden) olusturulmasina izin
veren arttirilmis gerceklik uygulamalari igin bir tiir belirte¢ gorevi gordiigiinii soylemek
miimkiindiir. Zira bu etkilesim, Diirer’in perspektif makinesi ile karma gercekligin mev-
cut olanaklar: arasinda bir analoji kurma gorevini iistlenir. Béylece Fernandese (2023:
240) de atifla, dijital 3D modeller ve artirilmis gergekligin kullaniminin anamorfoz kav-
ramiyla birlestirilebilecegini soylemek miimkiindiir.

Basit bir mantikla karma gergeklik teknolojisinin sensorler, kameralar, projeksiyonlar
kullanarak; anamorfik nesnenin lensler, kameralar veya projeksiyon cihazlariyla gériin-
tillenmesinin geligsmis bir versiyonu olarak anamorfik gerceklikler okunmalidir. Tipki
karma gergeklikte oldugu gibi anamorfik etkinin de izleyiciyi ger¢ekle uyumlu bir bi-
¢imde sanal bir ortama yonlendirmesi 6nemlidir. Bu ise izleyicinin aktif katilimin1 ge-
rektirir ve boylece anamorfik etkinin gergek diinyaya bilgi ekleyen artirilmis gergeklik
uygulamalariyla benzer bir sanal ortama yol agmasini miimkin kilar. M. Van der Ve-
en’in (2021: 1989) de belirttigi gibi, artirilmis gergeklik gozliiklerinden bakmak, gelene-
ge yeni bir bakis acis1 saglamaktan ibarettir. Bu teknolojiler, ¢esitli teknik ve prosediirleri
birlestirir; 6zellikle de hem gozlerimizin hem de makinenin goriisii gibi iki farkli gérme
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bicimini kesistirir.

Amerikali sanatg1 Cayetano Ferrer'n Western Imports serisinden alinan ¢aligmasi (Gor-
sel 7), karma ve artirilmis gerceklikteki sanal nesne ve gercek mekéanin nasil i¢ ige gegti-
gini somutlastiran iyi bir 6rnek olarak ele alinabilir. Sanat¢inin yapiti incelendiginde, bir
ambalaj paketinin yiiksek ¢oziiniirliiklii fotografi baska bir mekéana yerlestirilerek gercek
mekan {izerine sanal bir katman olusturulmak istendigi goriliir. Baskidaki yazilar ve
isaretler, transparan veya belirgin bir sekilde varliklarini korumaktadir. Baz1 isaret ve
logolar kutunun yiizeyine referans verse de boslukta yiizer gibi algilanirlar. Bu nedenle,
nesnenin kendisi yar1 saydam goriiniirken, kendini bir nesne olarak ortaya koyabilen
ancak kendi yok olus anina yakalanmis bir nesneyle karsilagilir. Teorisyen Bernard Sie-
gert'in (2015: 191) “Hayali resimsel alanin seftaflig1 ile malzeme tasiyicisinin opaklig
arasinda gidip gelme” ifadesi tam da bu girift durumun yani 6rnekteki anamorfik et-
kileri ile karma gerceklik ve bilhassa artirilmis gergeklikteki manipiilasyonun tarifi ile
ortiismektedir.

Gorsel 7. Cayetano Ferrer, “Western Imports” serisinden sokak kurulumu, 2010 (http 5).

Ayrica Ferrer'in bu uygulamasinda —tipki karma gergeklik ve daha ¢ok artirilmig ger-
ceklikte oldugu gibi- yiizey bir yandan korunurken diger yandan reddedilmektedir. Bu
strateji, gercek nesne veya mekanlari iist iiste bindirerek gercek ama ayni1 zamanda go-
riinmez, gegirgen i¢c mekani gorsellestirmektedir. Bu nedenle ¢alisma, goriintii veya ci-
haz tabanli olarak izleyicinin algisina meydan okumaktadir.

Daha 6nce de ifade edildigi gibi geleneksel anamortfik goriintiilemenin en belirgin 6zel-
ligi, anamorfik gorsele belli bir noktadan (a¢i, yilikseklik ve mesafeden) kamera vb. ile
bakildiginda gergek mekanda boyal: alan ile sanal alanin ist {iste gelmesi ve bu sayede
simiilatif yanilsamanin algilanabilmesidir. Anamorfik projeksiyon bi¢imini sanal ger-
ceklikten ayiran en 6nemli 6zellik ise sanal gerceklikte olmayan gercek diinyanin veya
¢evrenin var olmasidir. Ancak bu ayirim, karma gergeklik ve artirilmis gerceklikteki
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gergek ve sanal gevrelerin ayni anda varliklarini devam ettirme 6zelliklerini yansitmak-
tadir. Karma ve artirilmis gerceklikteki goriintiilemenin temelinde de anamorfik bakis
sistemi mevcuttur. Bu tiir teknolojilerde kullanicinin tretilen goriintiiyii diizgiin gore-
bilmesi ilkesel olarak aynidir. Ancak bunlar i¢in iiretilen giyilebilir cihazlar, android vb.
uygulamalar, yine projeksiyon cihazlar1 ya da ekrana aktarilan goriintiilerin gorselles-
tirme yontemleri de anamorfik sistemlerin ve algoritmalarin teknolojik versiyonlarini
gostermektedir.

Benzer paradigmalara sahip sayisiz galismalar arasinda 2017 yilinda Snapchat adli bir
teknoloji sirketi ve sanatci Jeff Koons'un anlagsmasiyla birlikte gergeklestirilen artirilmis
gergeklik uygulamalari1 kamuya mal olmus 6rneklerden biri olarak gosterilebilir. Bu tek-
noloji sirketiyle bir araya gelen Koons'un anitsal kamusal sanat enstalasyonlar1 (Gorsel
8-a), ABD, Kanada, Birlesik Krallik, Fransa, Avustralya ve Brezilya gibi, diinyanin dort
bir yanindaki 6nemli merkezlere artirilmis gergeklik teknolojisiyle yerlestirmistir (http
6). Ne var ki, grafiti sanat¢is1 Sebastian Errazuriz, kamusal alanin teknoloji devlerine bu
sekilde tahsis edilmesinden rahatsiz oldugu i¢in protesto amagh olarak Koons'un Balon
Képek’in bir versiyonunu grafiti ile bozdu ve onu Snapchat versiyonuyla Central Park’ta
ayni lokasyon etiketli konuma yerlestirdi (Gorsel 8-b).

a) b) c)

Gaorsel 8.

a) Snapchat’in Jeff Koons ile is birligi, (Goriintii: Snapchat araciligt ve Jonah Grant'in izniyle) (http 6).

b) Jeff Koonsun Balon Kopegi'nin Sebastian Errazuriz tarafindan sosyal medyada paylastigi Koonsun eserin-
in sanal ortamda boyandigi Graffitili hali (http 7).

¢) Snapchat kullanicilar, Jeff Koonsun sanat eserlerini yalnizca belirli konumlardaysa gorebilirler (http 8).

Teknoloji kullanicilari, bu sanatgilarin yapitlarini ger¢ek mekanda sanal bir konum-
landirma olarak algilanabilmeleri i¢in bir telefonu dogru konumda ve dogru sekilde
kullanmalar1 gerekir. Bu sayede yapitlar1 6nlerindeymis gibi gorebilirler. Ferrer’in uy-
gulamalarinda mekéana yerlestirilen Gorsel 8-cde oldugu gibi ciplak gozle manipiilas-
yonlar algilanamayacagindan dolay1 bu yerlestirmelerin goriilebilmesi de belli bir dii-
zene, bir takim materyale ve kritere gereksinim duyar. Her iki durumda da kullanicinin
tam ve dogru goriintiilemeyi yapabilmesi i¢in bir kamera (vb.) ile dogru ac1 ve dogru
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perspektiften bakmasi gerekir.

Siirtikleyici bir ortam yaratmak amaciyla anamorfik goriintiileri gergek diinya yiizeyle-
rine yansitmak i¢in karma veya artirilmis gergeklik teknolojileri kullanilabilir. Boylece
bu tiir gergeklik simiilasyonlari, bulmacalarin bir pargasi olarak anamorfik goriintiiler
icerebilir. Izleyicilerden ise bu goriintiileri ¢ozmek icin dogru ac1 ve perspektifi bul-
malari istenir. Bununla birlikte, artirilmis gergeklik teknolojisinin, anamorfoz teknikle-
riyle birlestirilerek, gercek diinya {izerinde sira dis1 goriintiiler ve deneyimler yaratmak
icin kullanildig1 6rneklerle de kargilasmak olagandir. Ornegin, bu teknoloji kullanilarak
bir duvar iizerine tasarlanan anamorfik resimlerle siradan bir duvar anitsal bir yapita
donistiiriilebilir. Bunun giincel 6rneklerinden biri giiniimiiz anamorfik sanatin temsil-
cilerinden Leon Keere aittir. izleyiciye dinamik bir gérsel solen sunmay1 amaglayan sa-
natgl, caligmalarinda artirilmig gergeklik ile anamorfik ger¢ekligi birlestirir. Gelistirilen
uygulama ile cep telefonu veya tablet araciligiyla Keer'in anamorfik ¢alismalar yerinde
taranarak resimdeki nesnelerin hareket etmesi saglanir (Gorsel 9).

Gorsel 9: Leon Keer, Oncesi ve Sonrast Duvar resmi, Artirilmag gerceklik uygulamast ile
anamorfik gerceklik uygulamasimi bir arada sunan ornek (http 9).

Benzer 6rnekler, 4K ¢oziiniirliklii ti¢ boyutlu ve kavisli ekran tizerinde dijital anamorfik
sistemlerin kullanildig: hareketli reklam panolar1 olarak karsimiza ¢ikar. Bunlardan bi-
rinde Tokyoda bulunan bir reklam panosunda giiniin belirli saatlerinde uyuma, uyanma
ve yemek yeme gibi dogal hareketlere ve goriintime sahip bir kedi gorseli sergilenmek-
tedir (Gorsel 10). Ayrica miyavlama sesi eklenerek gorsel sunumun gergekligi ve inan-
diriciligr artirilmak istenmistir. Bu alisilmadik projektif bicimi, dinamik anamorfoz ve
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arttirilmis gergekligin birlikteligine izin veren ve aktif izleyici i¢in de 6zel bakis sunan

Gorsel 10. Shinjukudaki Calico kedisi 3D reklam Gorsel 11. Live a Dream/Bir Riiya Yasa, Mumbai
panosu, (Yaklagik 792x1890 cm), Shinjuku Istasyonu (http 11).

nun Dogu Cikist, Tokyo/Japonya (http 10).

Yine anamorfik sistemlerle gerceklestirilen ve artirilmis gergeklik uygulamasiyla hare-
ketli hale getirilebilen bir diger 6rnek ise Hindistanda yer alir. Hindistan'in en biiytik
reklam ajansi ve pazarlama gruplarindan biri olan Lagshya Media Group, Tanishq'in
cigek koleksiyonu sezonu i¢in siirtikleyici 3D anamorfik kurulumunu gergeklesti-

rir. Mumbaideki Bandra Bandstand Promenadede olusturulan Live a Dream isimli
kurulumda, izleyicilere yonelik optik yanilsamalar yaratmak amaciyla yine dinamik
anamorfoz teknigi kullanilmistir (Gorsel 11). Bu nedenle sokak reklami kapsaminda
LED’lerle olusturulan ilgi ¢ekici ve yenilikg¢i olan bu goriinti, belirli bir goriis noktasin-
dan bakildiginda ti¢ boyutlu algilanabilen ¢arpik bir projeksiyondur (http 11).

Yukaridaki 6rnekler, statik anamorfik sistemlerin giincel bir uygulamasi olarak, arti-
rilmis gergeklik teknolojisi destegiyle hareketlendirilmistir. Bu 6rnekler, anamorfoz ve
dijital gerceklik teknolojilerinin bir araya gelmesini gostermektedir. Dolayisiyla, giinii-
miiz kosullarinda, dijital teknolojilerin uygun bir sekilde projeksiyon yapabilmesi i¢in
anamorfik perspektifin giincel Oklid/matematik ilkeleriyle gerceklestirilmesinin énemli
oldugu unutulmamalidir.

Daha o6nce de ifade edildigi gibi klasik bir anamorfik goriintii, gézlemcinin dogru bi-
cimde gorebilecegi belirli, genellikle oldukea egik bir goriis yonii gerektirir. Ancak, Rav-
nik ve digerleri Dynamic Anamorphosis as a Special, Computer-Generated User Interface
isimli makalelerinde, gozlemcinin hareket ettigi her yerde bozulmamis goriintiiyti gor-
mesi i¢in kendisini gozlemcinin degisen konumuna gére uyarlayan dinamik anamorfo-
zu agiklamiglardir. Yazarlara gore, anamorfik deformasyonun gézlemcinin hareketiyle
uyumlu bu dinamik degisimi, sistemin gézlemcinin gozlerinin 3B konumunu izlemesini
ve anamorfik deformasyonun gercek zamanli olarak yeniden hesaplanmasini gerektirir.
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Bu, yiiz algilama ve segilen gozlemcinin 3B konumunun izlenmesinden olugan bilgisa-
yarla gérme yontemleri kullanilarak elde edilir. Diger olas1 uygulamalar ise, kullanicinin
serbestge hareket edebildigi ve deforme olmamis goriintiileri perspektif olarak gozlem-
leyebildigi yeni kullanic1 arayiizlerini igerir (Ravnik vd., 2014: 46). Ayn1 zamanda 2B ek-
ranlarda anamorfoz, diger bakis agilarindan bozuk algilanma pahasina da olsa, hareketli
izleyicinin bakis agisina gergek zamanli uyum saglayarak, izleyici merkezli perspektif
goriintiileme imkani sunan 3B goriiniim ile g6z temasini ve etkilesimi miimkiin kilar
(Pan ve Mitchell, 2021: 1). Bu iki yonlii iletisimdeki g6z temasi eksikligi sorunu, dinamik
anamorfoz ile hafifletilebilecegi gibi tek yonlii iletisim de gelistirilebilir. Perspektif agi-
sindan garpitilmis goriintiileri sekil sabitligi ilkesi nedeniyle kolayca anlasilabilir ¢iinkii
goriintli diizlemi bakis yoniimiizle hizalanmis durumda degildir. Fakat yine de resimde-
ki 6nemli herhangi bir bilgi, resmin her zaman kullanicrya doniik olarak yerlestirilmesi
durumunda yararl olabilir.

Nacenta vd. (2007), anamorfik bir deformasyonun, egik ekranlarda hedefe yonlendir-
me, dengeleme, hizalama, kopyalama ve okuma islemlerini nasil iyilestirdigini goster-
mektedir. Ornegin Jenny Holzer gibi sanatgilarin, mimari yapilarin i¢ ve dis yiizeylerine
yaptiklar1 gorsel yerlestirmelerine projeksiyon cihazlarin anamorfik diizeltmeleri 6rnek
olarak verilebilir. Kamusal alanda uyguladigi metin tabanli ¢aligmalariyla taninan Hol-
zer'n 6ne ¢ikan yapitlar1 arasinda, Polonyali sair Wislawa Szymborska’nin metinlerinin
de bulundugu Lyric Opera Binasi ve Riverside Plaza dahil olmak {izere sehrin etrafinda-
ki bina cephelerine ¢ok parcali bir projeksiyonu olan Projection for Chicago adl1 ¢alisma
bu 6zelliklerin timiint barindirir (Gorsel 12) (http 12).

Gorsel 12: Jenny Holzer, “Projections (for Chicago)”, 2008 (http 13).

Diger bir husus ise sanal karakterlerle kullanicinin bir gériintiiye dalmasini saglamanin
kolay olmadigidir. Bunun nedeni, sistem ve cihazlarin sadece yansitilan/sunulan sanal
karakterleri gostermeleridir. Kullanicilarin sanal nesneleri gérme keskinligindeki birey-
sel farkliliklar1 ihmal edilmekte ve gorsel alan, ekranin fiziksel boyutu ile sinirlandiril-
maktadir. Bu sorunlar: ele almak igin, ger¢ek zamanl ve kullanicinin kafasina monte
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edilmis, tasinabilir projektorden (Gorsel 13) olusan bir artirilmis gergeklik sistemi 6ne-
rilir. Izleyici bu giyilebilir projeksiyon sistemini kullanarak stereoskopik goriintiileri
gozlemleyebilir ve sanal nesnelerle, geleneksel bilgisayar ekranlarindan daha dogal bir
etkilesim kurabilir. Onerilen sistem sanal ii¢ boyutlu nesnelerin gercek ortamdaki tist
tiste binme ilkesini de sunar. Ayrica bu sistem kullanilirken siiriikleyici bir his elde et-
mek i¢in anamorfik projeksiyon benimsenir (Yoshida, Xie, ve Miyata, 2021: 514).

b

Projector &

Tracker Leap Motion

Virtual Object  pegk

‘_\\
AN Mas

Gaorsel 13: Basa takilan projektore sahip, giyilebilir 3 boyutlu projeksiyon sistemi. a) Etkilesim sahneleri ve
basa takilan cihaz. b) Sistem konfigiirasyonu sekli, (Yoshida vd., 2021).

Onerilen sistem, Unity'deki sanal kameray1 kullanarak goriintiiyii elde etmek icin pro-
jektoriin ve sanal kameranin konumunu ve y6niinii eslestirir. Bu sekilde projektor, sanal
kamera tarafindan goriilen ¢iktiyla ayni goriintiiyii iiretebilir. Ancak goriintii, diizlemin
sekli dikkate alinmadan (anamorfik olarak) yansitilirsa, Gorsel 14-ada gosterildigi gibi
uzar. Kafasinda projektor takili olan kullanici ise, sanal kamera tarafindan goriilen go-
rintiiniin aynisini gozlemleyebilir (Gorsel 14-b). Kullanict ayni etkiyi baghigi hareket
ettirerek ve projektoriin projeksiyon yoniinii degistirerek elde edebilir. Bu sayede, ana-
morfoz gercek zamanli olarak olusturulur (Yoshida vd., 2021).

Projector

Gorsel 14. a) Kullanicinin bakis agisi dikkate alinmadan projeksiyon goriintiilerinin karsilastirilmasi ve
(b) kullanicinin baks agist (Yoshida vd., 2021).

GeT € 1S1DYdd WINVSV.L ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 217-242

Anamorfozun, 3B senaryolardan artirilmis gerceklik igin belirteglere esdeger olan 2B
goriintiileri simiile etmek i¢in nasil gegerli ve etkili bir teknik oldugunu kanitlayan An-
tonio Alvaro-Tordesillas, Salvatore Barba ve S. Crespo-Aller (2019: 75) da dijital cihazla-
rin kameralar1 araciligryla bu simiile edilmis iki boyutlu goriintiileri taniyan ve deneyimi
artirilmis gergeklige doniistiiren ek bilgileri ekranlarina ¢eken bir Android uygulamasi
gelistirirler.

Yukarida verilen gorsel 6rnekler ve yazilimlarin tamami sunu agiklamaktadir: Farkl di-
siplinler olan sanat, bilim ve teknolojinin etkilesimidir. Fiziki veya sanal ortamlardaki
tiim ¢arpik goriintiilerin sorunsuz bigimde aktarimi anamorfik sistemlerin dogru kul-
lanimiyla miimkiin hale gelebilir. Bir bagka ifadeyle sanal, artirilmis ve karma gergeklik
teknolojilerin gelistirilmesinde anamorfik perspektifin giincellenmesi ve yeni bir viicu-
da biirtinmesi olarak aciklanabilir.

Artirilmis gergeklik genel olarak, sanal ve ger¢ek diinyanin birbirinin tizerine bindiril-
mesi veya karma gergeklikte oldugu gibi bu iki diinya arasinda ger¢ekgi etkilesim kurul-
masidir. Anamorfik sistemlerle iiretilen goriintiilerde de ayn1 prensip gegerlidir; ¢evrey-
le ve deneyimleyenlerle kurulan iliski, teknolojik bir versiyon olarak sunulur. Teknolojik
araglarla veya anamorfik sistemlerle iiretilse de her iki durumda da gergek ortam, sanal
imgelerle ortiiliir ve boylece hem gergeklik hem de sanallik bir arada algilanmaya cali-
silir. Bu geliskili durumu deneyimleyen kisi, gercek ile sanal arasinda gesitli paradokslar
yasar ve yaratilan illizyonun farkinda olsa bile, istemli olarak igine geKkilir.

5.SONUC

Caligmada basta anamorfik ger¢eklik ve karma gerceklik olmak iizere bahsi gegen diger
teknolojilerin, yarattiklar: etkilesim, manipiilasyon ve perspektif benzerlikleri bakimin-
dan eski resim tekniklerinin modern versiyonlar1 oldugu savunulmustur. Aratjonun
ifade ettigi gibi karma gerceklik 15. ile 17. yiizy1l prensiplerine sahip anamorfozun dog-
rudan bir uygulamas: olarak kabul edilebilir. Yapilan taramalarda bu teze kars: bir anti
tez bulunamamasinin yani sira elde edilen verilere gore, gliniimiiz teknolojisiyle sunu-
lan gergeklik deneyimlerinin s6z konusu resim stilleri tizerine temellendirilmis olmanin
otesinde, benzer perspektif ve deneyselliklerle ¢alistiklar: kabul edilmistir.

Sonug olarak, kullanilan malzemelerin farkli olmasina ragmen, anamorfik gergeklik ve
karma gergeklik sunumlar1 arasinda bir analojinin kurulmasi uygun goriilmiistiir. Bu
iliskide hem anamorfoz hem de karma gergeklik, gorsel yanilsamalar yaratmak i¢in kul-
lanilan teknikler olarak 6rneklerle agiklanmistir. Bu baglamda, karma gergeklik veya
diger teknolojik gercekliklerden beklenen simiilasyonlarin bir benzerinin, eski ve bir o
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kadar da modern olan anamorfik sistemlerin ¢aligma bigimleriyle evrimlesse de benzer
olduklar1 anlagilmistir.

Bilinen standart yontem ve tekniklerin birlestirilmesiyle uygulanabilen statik anamorfoz
bigimleri, yalnizca belirli bir bakis agisindan (bazen yansitic kullanilarak) amaglanan
sekliyle goriilebilirken, diger bakis acilarindan deforme olmus ve tamamen bi¢imsiz,
bozuk bir form olarak algilanir. Dinamik Anamorfoz ise; yansitilan veya aktarilan go-
riintiiniin hemen hemen tiim agilardan deforme olmamus haliyle goriilebilmesi igin ken-
disini gézlemcinin konumuna uyarlayabildigi tespit edilmistir. Ayrica, klasik anamorfoz
gozlemcinin mekanda hassas bir sekilde konumlandirilmasini gerektirirken, dinamik
anamorfoz gozlemcinin hareket ettigi her yerde ayni goriintiiyti gérdiigii i¢in, kullani-
cinin gordiigii gorsel ipuglarindan hareket ederek geometrik alanlari birbirinden ayirir.
Gozlemcinin takibi ise farkli yollarla saglanabilir.

Teknolojik ger¢eklik genelinde anamorfik gergeklik ve karma gerceklik kavramlarinin
iliskilendirildigi bu arastirmada, her iki gerceklik tiirii teorik bir zeminde agiklanmis
gorsel ornekler tizerinden detaylandirilmistir. Bunun sonucunda gesitli veriler elde edil-
mistir ve asagidaki gibi maddeler haline getirilmistir.

o Her ikisi de izleyiciyi (deneyimleyiciyi), kendi sinirlarini kaldirarak fiziksel gercek-
ligin 6tesine, iitopik bir alana tasitmak amacini benimser.

o Her ikisi de bir pencereden, mercekten bakmayi dnerir ve sarmalayici etkilere sa-
hiptir.

o Karma gergeklikte, gorsel alan izleyiciyi farkl: 6lgekler ve agilardan goriintiilerle do-
yurarak daldirma olustururken; statik anamorfoz drneklerinde, hikayenin giicii ve
teknigin cazibesi, izleyiciyi manevi bir diinyaya daldirir ancak goriintd, fiziksel bir
cergeve ile sinirlidir. Dinamik anamorfozda ise daldirma daha gercekgi olur ve tek-
nolojik gergeklige yaklagir. Her ikisi de iki gerceklikte de farkl: etkilere sahip simii-
lasyonlar olusturarak izleyiciyi kanalize edebilir ve yaniltabilir.

o Karma gergeklik dijital cihazlara ihtiya¢ duyar. Anamorfik gerceklik tiirlerine gore
durum degisebilir: dijital veya analog gerecler gereklidir. Statik anamorfoz dogru
goriintilleme icin belirli bir bakis agisin1 6nerirken dinamik anamorfozda tipki tek-
nolojik gergeklik tiirlerinde oldugu gibi bir makine ve dijital ortam gerekli olabilir.

« Her iki gergeklik tiiriinde benzer sekilde, izleyici stiregte bir dolayli belirleyici, et-
kileyici ve etkilenen olarak hareket ettigi icin, gorsel ve algisal manipiilasyonlarin
dogal 6znesi olarak kabul edilebilir.

o Anamorfoz uygulandigi ortamlarda, gergeklik ve kurgu alanindaki semboller
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arasinda uyumlu bir birlik vardir: insanlar, ¢evre ve zamanin entegrasyonu ve or-
taklig1 hem goriintii hem de gergek nesneler ve fiziksel mekan ile etkilesim kurar.
Benzer sekilde, karma gergeklikte, goriintii ile insan-gevre-zaman siireci arasindaki
iliskinin son derece belirgin oldugu sdylenebilir.

o Her iki durumda da goriintii, kendi sinirlarini asarak gercekligi degistirir ve izleyi-
ciyi i¢ine dahil eder.

»  Her iki gergeklik sisteminde goriintiileme sistemi ayni temele dayanir. Yaratilan etki
glicti kullanilan medyumlar nedeniyle farklilik gosterebilir.

o Kisacasy, her ikisi de bir tiir maskelendirme ve cesitli algi oyunlar: igerir: mevcut
gercekligin yerine yeni bir gerceklik onerilir ve izleyici ona aldanir.

Sonraki arastirmacilara bir 6neri olarak, bu ikilinin disiplinlerarasi bir yaklagimla dogru
bir sekilde bir araya getirilerek birbirlerine yardimeci olduklarinda daha etkili sanatsal ve
simiilatif sonuglara ulasilabilecegi diisiiniilmektedir.

8€C € 1SIDYAAd WINVSV.L ¥ LVNVS ISALISYTAIN] NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 217-242

KAYNAKLAR

Alvaro-Tordesillas, A., Crespo-Aller, S. ve Barba, S. (2019). Artalive: An Android App-
lication For Augmented Reality Without Markers, Based On Anamorphic Images.
International Archives of the Photogrammetry, Remote Sensing & Spatial Infor-
mation Sciences. 27th CIPA International Symposium, Volume XLII-2/W15, 2019,
(https://doi.org/10.5194/isprs-archives-XLII-2-W15-71-2019).

Araujo, A. B. (2017). Cardboarding Mixed Reality With Durer Machines. Conference:
xCoAx 2017: In Proceedings of the Fifth Conference on Computation, Communi-
cation, Aesthetics and X. (pp. 102-113).

Aratgjo A. B. (2020). Anamorphosis Reformed: From Optical Illusions to Immersive
Perspectives. In: Sriraman B. (eds) Handbook of the Mathematics of the Arts and
Sciences, Springer, Cham. (Https://doi.org/10.1007/978-3-319-70658-0_101-1)

Bayrak, T. ve Yengin, D. (2020). Karma Gergeklik Teknolojisinde Goz Izleme Teknigi:
Goz [zleme Metrikleri ve Navigasyon Verilerinin Incelemesi. Turkish Online Jour-
nal of Design Art and Communication, 10(4), 587-596).

Baudrillard, J. (2014). Simiilakrlar ve Simiilasyon. (9. Bask1). (Cev. Oguz Adanir). Dogu
Bati: Ankara (Ilk Tiirk¢e baski 1998'de yayimland).

Cabezos Bernal, P. M., Cisneros Vivd, J. J. ve Soler Sanz, F. (2014). Anamorfosis, su his-
toria y evoluciéon/ Anamorphosis, Its History And Evolution, EGA. Revista de exp-
resion grafica arquitectonica, 19(23), 148-161). doi: 10.495/ega.2014.2184.

Fernandes, M. J. E. (2023). Anamorfose E Realidade Aumentada: Uma Proposta De {ti-
nerario Para O Estudo Da Geometria Na Disciplina De Educag¢ao Visual. (Yayim-
lanmamig Doktora Tezi), Portekiz: Algarve Universitesi.

Gerhold, E. ve Rose, A. (2012). Anamorphic Art with A Tilted Cylinder. Proceedings of
The National Conference on Undergraduate Research (NCUR), Weber State Uni-
versity, Ogden Utah / United State, pp. 449-456.

Gombrich, E. H. (2015). Sanat ve Yanilsama: Resim yoluyla betimlemenin psikolojisi
(2. Baski). (Cev. A. Cemal). Istanbul: Remzi Kitabevi (Eserin orijinali 1960-61de
yayimlandi).

Grau, O. (1999). Into The Belly of The Image: Historical Aspects of Virtual Reality. Leo-
nardo, 32(5), 365-371 (https://www.jstor.org/stable/1576818).

Grau, O. (2003). Virtual Art: From Illusion to Immersion. Cambridge: MIT Press.

6€Z  ISIOYHA WIIVSVL ® LVNVS ISHLISYIAINN NTOAVNVY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 217-242

Kaya, Y. (2020). Sanatta Evrimlesen Bakis Agisi: “Anamorfoz” ve Cagdas Bir Uygu-
layicist Olarak Kurt Wenner. Electronic Turkish Studies, 15(2). (http://dx.doi.
org/10.29228/Turkish Studies.42083).

Kaya, Y. (2023). Bir Giincel Sanat Pratigi Olarak Anamorfik Uygulamalar. (Yayimlanma-
mig Sanatta Yeterlik Tezi). Ankara: Ankara Haci Bayram Veli Universitesi.

Leppert, R. (2009). Sanatta Anlamin Gériintiisii, Imgelerin Toplumsal Islevi. (2. Baska).
(Gev. I. Tirkmen). Istanbul: Ayrint: Yayinlar1. (Eserin orijinali 1996'da yayimlandu)

Melnikova, E. I. (2011). Anamorphic Art. In VII All-Russian Conference: Youth and
Science, Krasnoyarsk / Russia: Siberian Federal University, pp. 22-25, (http://www.
elib.krasu.ru/handle/2311/4893).

Milgram, P. ve Kishino, E (1994). A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays. IEICE
Transactions on Information and Systems, 77(12), 1321-1329). (https://www.rese-
archgate.net/publication/231514051).

Nacenta, M.A., Sakurai, S., Yamaguchi, T., Miki, Y., Itoh, Y., Kitamura, Y., Subra-
manian, S. and Gutwin, C. (2007). E-conic: a Perspective Aware Interface for
Multi-Display Environments. Proc. 20th Annu. ACM Symp. (UIST), User In-
terface Software and Technology, pp. 279-288. ACM, New York. (https://doi.
org/10.1145/1294211.1294260).

Pan, Y. ve Mitchell, K. (2021). Improving VIP Viewer Gaze Estimation And Engagement
Using Adaptive Dynamic Anamorphosis. International Journal of Human-Com-
puter Studies, 147, 102563. (https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2020.102563).

Peer, P. ve Batagelj, B. (2008). Computer Vision in Contemporary Art (Introduction to
The Special Session. 50th International Symposium ELMAR (Vol. 2, pp. 471-474).
IEEE.

Ravnik, R., Batagelj, B., Kverh, B. ve Solina, E (2014). Dynamic Anamorphosis as a Spe-
cial, Computer-Generated User Interface. Interacting With Computers, 26(1), 46-
62.

Scoble, R. ve Israel, S. (2017). The Fourth Transformation: How Augmented Reality and
Artificial Intelligence Change Everything. USA: Patrick Brewster Press.

Seckel, A. (2004). Masters of Deception: Escher, Dali & the Artists of Optical Illusion.
Sterling Publishers.

Siegert, B. (2015). Cultural Techniques: Grids, Filters, Doors, And Other Articulations
of The Real Fordham. Fordham University Press.

0FC € 1S1DYdd WINVSVL ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 217-242

Solina, F. and Batagelj, B. (2007). Dynamic Anamorphosis. In Luciani, A. and Cadoz,
C. (Eds.) Proc. 4th Int. Conf. Enactive Interfaces (ENACTIVE 07), pp. 267-270.
ACM, Grenoble, France.

Solina, F. ve Ravnik, R. (2011). Fixing Missing Eye-Contact inVideo Conferencing Sys-
tems. In V. Luzar-Stiler, 1. Jarec, Z.B. (Ed.), Proceedings of the ITI 2011 33rd In-
ternational Conference on Information Technology Interfaces (ITI), pp. 233-236.

Sutton, D, Jones, D. M., (2014) “Yeni Bir Bakisla Deleuze” (Cev: M. Ozbank ve Y. Baska-
vak), (1.Baski) Istanbul: Kolektif Kitap

Tori, R, Kirner, C., ve Siscoutto, R. A. (2006). Fundamentos e Tecnologia de Realidade
Virtual e Aumentada (Pp. 2-21). Porto Alegre: Editora SBC.

Van der Veen, M. (2021). Crossroads Of Seeing: About Layers In Painting And Superim-
position in Augmented Reality. AI & SOCIETY, 36(4), 1189-1200., 5.1989

Varoudis, T. (2014). Augmented Visibility in Architectural Space: Influencing Mo-
vement Patterns. Open University, United Kingdom. (https://doi.org/10.21954/
ou.ro.0000f018).

Yoshida, S., Xie, H. ve Miyata, K. (2021, March). A Wearable Augmented Reality System
With Anamorphosis Projection. In International Workshop on Advanced Imaging
Technology (IWAIT) 2021 (Vol. 11766, pp. 514-519). SPIE.

Internet Kaynaklar

http 1. https://www.researchgate.net/figure/mages-showing-the-genesis- of-anamorp-
hic-perspectives-of-human-portraits-onto-a-plane_fig30_268924302(E. Tarihi:

07.03.2024)

http2. https://jontyhurwitz.com/consciousness (Erisim Tarihi: 08.03.2024)

http3. https://learn.microsoft.com/tr-tr/windows/mixed-reality/discover/mixed-reality
(Erisim Tarihi: 25.08.2023).

http 4. https://news.microsoft.com/de-de/microsoft-erklaert-was-ist-mixed-reality-de-
finition- (Erisim Tarihi: 08.01.2024).

http 5. https://www.bu.edu/sequitur/2020/07/17/the-occupation/ (Erigsim Tarihi:
17.12.2023).

I#C € 1SI9¥Id WINVSVL B8 LVNVS ISHLISIHAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 217-242

http 6. Cascone, S. (2017). Snapchat Unites With Jeff Koons For A Globe-Span-
ning Augmented Reality SculptureProject/ https://news.artnet.com/art-world/

snapchat-reveals-massive-jeff-koons- sculptures-augmented-reality-partner-
hip-1103774) (Erisim Tarihi: 15.09.2023).

http 7. https://www.instagram.com/p/BZ4Zx6pDvVv/ (Erisim Tarihi: 12.08.2023).
http 8. https://www.bbc.com/news/technology-41497842/ (Erisim Tarihi: 12.08.2023).

http 9. https://www.leonkeer.com/3d-mural-with-augmented-reality-helsingborg-
(Erisim Tarihi: 25.12.2023).

http 10. https://www.designboom.com/design/3d-cat-cross-shinjuku-vision-tok-
yo-07-07-2021/ (Erisim tarihi: 29.11.2024)

http 11. https://www.mediainfoline.com/ooh/indias-first-immersive-3d-anamorphi-
c-dooh- (Erisim Tarihi: 01.11.2023).

http 12. Wesley Miller, Nick Ravich ve Kelly Shindler, (2009)
https://magazine.art21.0rg/2009/03/09/jenny-holzer (Erisim Tarihi: 14.10.2023).

http 13. https://projects.jennyholzer.com/projections/chicago-2008/gallery#0
(Erisim Tarihi: 17.12.2023).

ZPC € 1SIDYId WINVSV.L 8 LYNVS ISHLISIHAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 243-260
S a m a S a r| m Derleme Makalesi / Review Article
J[ A Gelis Tarihi / Received: 10.01.2024

eS | m Kabul Tarihi / Accepted: 22.03.2024
DOI: 10.20488/sanattasarim.1602548

SERAMIiGi TEKSTILE DONUSTUREN SHAE BISHOP’UN

GIVILEBILIR SERAMIKLERI

« Ecem SARI" - Prof. Elif AGATEKIN™

OZET

Giyilebilir sanat; geleneksel siireglerle el yapimi olarak ¢arpici estetik bir biitiinliikle iire-
tilmis, ciddi ve benzersiz sanatsal yaratim veya ifade olarak kabul goren, insan bedenini
arag olarak kullanan giyilebilir ozellikteki giysi ve miicevher tasarimlarini ifade eder. Shae
Bishop, sert bir yapiya sahip seramik ile yumusak dokuya sahip olan tekstil gibi arasinda
zitliklar barmdiran iki malzemeyi bir arada kullanarak, sanat ve zanaati ihtisamla birles-
tirdigi giyilebilir seramikler tiretmekte; giyilebilir sanatin seramikle biitiinlesmis 6zgiin par-
calari olarak kabul edilebilecek eserlerini miizelerde ve sanat galerilerinde sergilemektedir.
Bu makalede seramigi tekstile doniistiiren Shae Bishopun farkli zanaatlar, sosyal-kiiltiirel
yapilar ve kisisel tarihi arasinda baglantilar kurarak olusturdugu seramikleri iizerinden;
giyilebilir seramiklerinin tiretim teknigini ve beden etrafinda hikayeler insa eden giysi yara-
tim felsefesini incelemek igin nitel arastirma yontemi kullanilms olup, betimlemeye dayali
belge ve eser analizi yapilirken konu literatiir taramasiyla derinlestirilmeye ¢calisilmgtir.
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WEARABLE CERAMICS BY SHAE BISHOP WHO
TRANSFORMS CERAMICS INTO TEXTILE
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ABSTRACT

Wearable art refers to wearable clothing and jewelry designs using human body as a show-
case and made by hand adopting traditional methods and reflecting an aesthetical unity
and a serious, unique artistic creation or expression. By using two supposedly incompatible
materials like ceramics and textile together, Shae Bishop has produced wearable ceramics
gloriously combining art and handicraft and exhibited his works, which are recognized as
original works combining wearable art and ceramics, in many museums and art galleries.
This article uses qualitative research to explore the technique employed by Shae Bishop, who
revives ceramics in the form of textile, while producing wearable ceramics and his philo-
sophy of creating clothing that build up stories around the body through references to the
wearable ceramics he has produced by making connections between different handcrafts,
social and cultural structures and his individual background. The data from document and
work analyses were supported and elaborated through the literature review.

Keywords: Ceramics, Textile, Fashion, Wearable art, Shae Bishop.
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1. GIRIS

Fransizca ‘textile’ kelimesinden dilimize gegen ‘tekstil’ Tiirk Dil Kurumu’na gore ‘doku-
ma veya ‘dokumacilik’ anlamina gelir. Kelimenin kokeni Latince “dokuma” anlamindaki
“texere’den gelmektedir. “Giiniimiizde ise tekstil dogal ve/veya yapay elyaflardan, belirli
bir teknikle olusturulan kumas, ortii veya kaplamalar gibi yiizeylerin ve bu yiizeylerden
elde edilen tiriinlerin genel ad1 haline gelmistir” (Avlanmaz Bilecen, 2020: 62).

Insanligin biyolojik yapist geregi Buzul Cagrndan itibaren yasadigi ortamin dogal ko-
sullarina bagl olarak sicak, soguk yagmur gibi etkenlerden korunmak igin bitkileri ve
hayvan derilerini kullanarak ortiindiigii bilinmektedir. Tag Devri'yle beraber kege ve eg-
rilmis liflerin iplige dontistiirillerek dokundugu, kumas haline getirildigi boylece teks-
tilin gelismeye bagladig1 séylenebilir. “MO 7000 yillarinda dokunmus kumaglarin kul-
lanildigi, Catalhéyiik’teki arkeolojik buluntular, iki iplik sistemiyle olusturulan dokusal
yuzey tekniklerinden dokuma ve el dokumaciliginin giiniimiizden en az 9000 yil kadar
oncesinde bilindigini ortaya koymaktadir” (http 1). Gegen bin yillar igerisinde tekstil
tretiminde yasanan en biiyiik yenilik Sanayi Devrimi’yle birlikte pamuklu dokumacilik
alaninda baglamistir. “Pamuklu dokumadaki devrim hem dokuma hem de iplik egirme
teknolojisindeki gelismelerle yasanmus; iiretim otomatiklesmis, dokuma isi ok kolaylas-
mis bu da iiretimin olaganiistii artmasina neden olmustur” (http 2). “Onceleri 6rtiinmek
i¢in giyilen dokumalar, tarihsel siireg igerisinde statii ve moda gibi kavramlar ile gesitle-
nerek zenginlestirilmistir” (http 1).

2. MODA

Moda viicudumuzu 6rtmenin 6zellesmis bir ¢esididir (Jones, 2013: 26). Moda kavra-
mi1 Latince ‘modus’ kelimesinden tiiremistir ve sinirlanamayan anlamina gelir (Ertiirk,
2011: 6). Glindelik hayatta gok sik kullanilan modanin etkisi basta giyim olmak iizere
birbirinden farkli alanlarda kendisini gosteren estetik secimlerle iliskilendirilmistir. Bu
baglamda moda, cep telefonlari, otomobiller, saatler gibi goriiniir olan iiriinler tizerin-
de etkilidir. Moda biitiin goriiniimleri ve kavramsal olarak da tiim igerikleri biinyesine
alabilir. Moda kuramu {izerine ilk diisiiniirlerden olan Alman sosyolog Georg Simmel;
“moda somut olan {riinleri, biitiin gériiniimleri ve icerikleri ile soyut olarak biinyesine
alabilir. Her giyim, sanat, davranis ya da goriiniis formu moda olabilir” (Ondogan ve
Ondogan, 2021: 4) olarak tanimlamugtr.
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3. GIYIiLEBILiR SANAT

Giyilebilir sanat (Artwear, Wearable Art, Art to Wear); geleneksel metotlarla elle tretil-
mis, estetik biitiinliige sahip tek bir giysi ve miicevher tasarimlarini ifade eder. Bu 6zgiin
pargalar giyilebilir 6zelliktedirler, miizelerde ve sanat galerilerinde sergilenebilir ve/veya
satilabilirler. Kiirator Melissa Leventon’a gore; “giyilebilir sanat, her seyden 6nce kullani-
lan malzeme ve yasanan siireglerde tekstil malzemesinin kullanildig: bir sanat dali ola-
rak tanimlanabilir” (Leventon, 2006 dan aktaran Giinay, 2011: 51). Yetmene (2012: 76)
gore; giyinmenin ortiinme ihtiyacinin 6tesine gegisi olarak yorumlanan giyilebilir sanat
hareketinde, birey-giysi iliskisinde sanat¢i, fikir, duygu, heyecan ve form bilesiminin
giysilere aktarildig: tizerinde durularak tekstillerin elle tutulur, dokunulabilir iirtinlere
doniistiigii sonucuna varilmaktadir.

Modadan farkli bir yere konumlanan giyilebilir sanat nesnesinin sanat eseri olup olma-
digina dair tartismalar 1960’larda baslamis “bugiin artik bir giysi tasariminin sanat eseri
olarak algilanmasina onu yaratan kisinin karar verdigi; onun ne amagla nesneyi mey-
dana getirdiginin 6nem kazandig1” (Giinay, 2011: 51) anlayisinin hakim goriis oldugu
soylenebilir. Giysi tasariminda kullanilan tekstil irtinlerinin disindaki farkli malzeme-
ler, “sanatg¢ilarin ifade sinirlarini zorlamasinin yani sira kendi anlatim ve iiretim olanak-
larini zenginlestirmesine yardim etmekte, 6zgiin yorumlar: beraberinde getirmektedir.
Yenilikgi diistince ve ifadeler bu tiir disiplinlerarasi yaklagimlarla ¢esitlenerek zenginles-
mektedir” (Hakan Verdu Martinez, 2012: 168). Giyilebilir sanatin temel malzemesinde
tekstil grubundan yumusak ve esnek 6zellikteki dokuma malzemeleri kadar, ilk bakista
asla giyilebilir olarak kabul gormeyecek sert veya kat; tas, metal, cam, seramik, kagit gibi
inorganik malzemeler veya sira dis1 et, deri, boynuz, kemik, yumurta kabugu vb. organik
malzemelerle bu yiizyilin en popiiler trendlerinden olan stirdiiriilebilirlik fikrine vurgu
yapilabilecek her tiirlii atik da doniistiiriilerek kullanilir.

Tiim bu farkli malzemelerin arasinda seramik “yapisi geregi iistiin plastik ozelliklere sa-
hip olusuyla sekillendirme alaninda tasarimcisina” (Kiiglikerbas, 2021: 1) farkl: bir ifade
ozgiirligii sunmaktadir. Son yillarda giyilebilir seramiklerindeki diisiinsel ve estetik te-
mellerle kendini ifadede sira dis1 bir dil olusturmayi basaran Shae Bishop, seramik mal-
zemenin sinirlarini ve anlatimini genisleten yeni bir bakis agisiyla adindan séz ettiren
0zgiin sanatgilardan biridir.
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4. SHAE BISHOP

Farkli zanaat, kiiltiirler ve kisisel tarihi arasinda baglantilar kurarak giyilebilir seramikler
yaratan, beden etrafinda hikayeler insa eden (http 3) Shae Bishop; ABD’nin giineydogu
eyaletlerinden biri olan, Louisville Kentucyde biiyiir. Cocuklugunu ormanda gegirmis
olan Bishop'un zaman igerisinde gelistirdigi iki ana tutkusu herpetoloji (stiriingenleri
ve amfibileri inceleyen bilim dal1) ve sanat olmustur. Seramikle ilk kez dokuz yasinda
izlerken biiyiilendim dedigi bir seramik sanatgisinin Louisvilledeki atolyesinde tanigir ve
camuru kullanmanin yeni ve alisgilmadik yollarini denemek ilgisini ¢eker. 2008 yilinda
basladig1 Kansas City Art Institutedeki seramik ve sanat tarihi alanlarindaki lisans egiti-
mi stirecinde giysi dikmeyi 6grenmis, seramik ile tekstil arasindaki iliskileri aragtiran bir
stiidyo uygulamasi iizerine yogunlasmuistir.

2012 yilinda tamamladig lisans egitimi sirasinda medyalarin kiiltiirel tarihleri, kalip
olusturma sistemleri ve bedenle etkilesimleri arasindaki baglantilar, sanatgry1 seramik
parcalardan yapilmis bir dizi giyilebilir giysi heykeli yapmaya yoneltmistir. Seramik ile
tekstil arasindaki iligkileri sorguladigi “kirmiz iplikle birbirine dikilmis yesil seramik
karolardan olusan 2011 tarihli palto, Bishopun yaptig1 ilk seramik giysidir” (http 4).
Shae Bishop Palto (Coat) adli eseriyle 2012 yilinin Eyliil ayinda yaymlanan Ceramic
Montly’nin One Cikan Sanatgilar1 (Featured Artists) arasina girmis; eserinde yapmaya
calistiklarini réportajinda soyle aktarmigtir: Sirli pargalardan olusan giysilerimin, ku-
mas gibi esnemesi, dalgalanmasi ve hareket ettiginde ses ¢ikarmasini ve izleyiciyi hayre-
te diiglirmesini istiyorum (http 5) (Gorsel 1).
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Gorsel 1. Shae Bishop, “Palto (Coat)”, Porselen, siralti, sir; altin cila, pamuk ip, kanvas, 97 x 46 x 23 cm, 2011
Fotograf: Jim Walker (http 6).
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Mezuniyetinin ardindan tekstil ve dikis konusunda kendini gelistirmek isteyen Shae
Bishop 2012 yilindan baglayarak farkli dénemlerde Penland School of Craftda bulunan
dokuma atélyelerindeki ¢aligmalara katilmistir. Penland’in giizelliginden; orada ¢alisan
Amerikanin en taninmig sanatg1 ve zanaatkarlardan olusan tretici grubun alcakgoniillii
ve nazik tavirlarindan ¢ok etkilenen Shae Bishop o dénemi ve orada tanidig: insanlar;
“kaynaklarini sizinle paylagmakta sakinca gormeyen, ¢ok yardimsever ve ger¢ekten mi-
safirperver bir tiir yapimci toplulugu” (http 7) olarak tanimlamaktadir. Penland onun
i¢in nadir bir kesisme noktasidir (http 8).

2021 yilinda benzer bir yaklasimla farkl: disiplinlerden gelen, ¢alismak icin bir stiidyo
alan1 arayan yerel sanatgi arkadaslariyla birlikte Spruce Pine'nin “sehir merkezinde eski
ve havali bir binanin bodrum katinda her birinin kendi sanat eserlerini iiretebilecegi bir
atolyeyi kiralar” (http 7) ve Treats Studiosu kurarlar. Boylece “bir topluluk iginde, diger
sanatgilarla birlikte ayni stiidyoda galisarak, tek basina yapabileceginden ¢ok daha fazla
sey yapma imkéni bulur” (http 8).

Shae Bishop bugiin giysileri kisisel mitolojiyi kesfetmek i¢in kullanmakta, toplumsal
cinsiyet rolleri ve kiiltiiriin geleneksel olarak dayattig1 nesnelerin eril ve disil oldugunu
diisiindiirten detaylardaki istisnalarla ilgilenmekte, “cesitli sosyal ve kiiltiirel yapilari in-
celeyen, tekstil ve seramik karigimy, tiiriiniin tek 6rnegi giyilebilir” (http 7) seramikleri
tretmektedir.

4.1. Shae Bishop’un Giyilebilir Seramikleri

Giyim kiiltiirel ve kisisel anlat1 olusturmak i¢in kullanilan bir dildir. Shae Bishop “ta-
rih boyunca ve giintimiiz diinyasinda giyilenlerin anlattig1 hikayelerle ilgilenir” (http 3)
ve seramik giysilerinde kullandig1 malzemelerin kavramsal temeline iner. Bu baglamda
glindelik hayatta yaygin olarak kullanilan tabaktan, yer karosuna, gomlekten, carsafa
kadar her an etkilesim iginde oldugumuz seramigin ve tekstilin islevleriyle algilarimizin
derinden bagh oldugunu belirtir. Kendi sesini bulmaya ¢alistigin1 soyledigi eserlerin-
de sanat tarihine gondermeler yapar. Onun igin seramik; tarihi, tekstil ise kisisel olan1
temsil eder. Camurdan giyilebilir bir giysi yapma siireci, kisisel ve tarihsel olanin birles-
mesini simgeler. Shae Bishop sanat yazar1 Diane Charnove verdigi roportajinda neden
giysilerini bicimlendirmede ¢amur kullandigini ve malzeme ile kurdugu metaforu soyle
aktarmaktadir.

“Camuru agir ve kat1 bir sey olarak diistinmek, onun degismez aurasinin bir pargasi. Bu agirhgiyla
onu bir kavram olarak tarihle eglestiriyorum. Buna karsilik tekstil esnek, kendi bedenlerimize uyacak
sekilde yapilmis, tenimize dokunan hayatimizdaki en kisisel seylerden biri. Kat1 olani kisisel bir seye
donistirmeye ¢alismak, agir bir seyi alip hafifletmek, kirilgan bir seyi alip daha dayanikli hale getir-
mek ve tekstille seramigi birlestirerek aradaki boglugu kapatmak bu benim yolculugumun fiziksel bir
tezahiradir” (http 8) (Gorsel 2).
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Gaorsel 2. Shae Bishopun Ebedi kovboy adli eserinin hazirlik asamasi. Fotograf: Hannah Patterson ¢ Brady
Connelly (http 7).

Shae Bishop teknik olarak ise siirece; yapmak istedigi giysinin farkli agilardan ¢izimle-
rini yaparak baslar ve bir terzi gibi kagittan kaliplarini olusturur. Seramik malzemenin
pisme kiiciilmesini hesaplarina katar ve kaliplarini yaklasik %10 biiyiitiir. Shae Bishop,
camuru sekillendirmede kalip ve plaka agma yontemlerini kullanir. Deri sertligine gelen
yaklasik 1,5-3 mm yiiksekligindeki ¢camuru maket bicagiyla keser ve her bir par¢anin
koselerine kiictik bir matkap ucunu elle dondiirerek delikler agar. Pargalar tamamen ku-
rudugunda kenarlarini zimparalar, koselere ve deliklere egim verir, keskin tiim hatlar:
rotuslar ve tiim gapaklar1 temizler. Yaptig1 her giysi genellikle 300 ila 3000 arasinda par-
¢adan olugsmaktadir (http 7) (Gorsel 3).

Gorsel 3. Shae Bishopun Piton Ararken Giyilecek Sor adli eserinin hazirlik asamast, (http 9).
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Biskiivi pisiriminin ardindan fir¢a veya pistole tabancasiyla sirladig1 pargalara sir pisi-
rimi yapar. Tum pisirimleri tamamlanan parcalar: giysinin kaliplarinin tizerine tekrar
yerlestirir. Daha sonra pargalar1 soldan saga siralar halinde birbirine baglamaya baslar.
Baglama icin 8 telli asinmaya dayanikly, polietilen ip kullanir. Giysi olusmaya basladik¢a
once algidan hazirladig: ve kumasla kapladigi kendi mankenini tizerine yerlestirir. Ken-
di bedeni iizerinde prova eder ve ekleme ¢ikarmalar yaparak kendine tam uygun hale
getirir. Shae Bishop giysilerini kendi igin dikmektedir ve bir bagkas: igin giysi dikmek
istemedigini belirtir (http 10) (Gorsel 4).
.

Connelly (http 11, http 12, http 13).

4.1.1. Bandana

Shae Bishop seramik giysilerinin birgogunu, ytizlerce seramik karoyu iplerle birbirine
baglayarak sekillendirir. Boylece karolar tekstile doniisiir ve sert olan esnek hale gelir
(http 3). Olusan esnekligi ifadede en etkili 6rneklerden biri kovboy mendili olarak da
bilinen Bandana (Bandana), adli eseridir (Gorsel 5).

Gorsel 5. Shae Bishop, “Bandana (Bandana)”, 800 ti¢gen seramik karo, siralti, polietilen ip,
97 x 46 x 23 cm, 2022, Fotograf: Loam (http 14).
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Dekoratif, koruyucu ve islevsel amaglarla diinya ¢apinda kullanilan bandana; boynu ve
bast degisik bicimlerde baglamak amaciyla kullanilan biiytik mendil (http 15) olarak
tanimlanmaktadir. “Popiiler kirmizi bandananin uzun bir ge¢misi vardir ve tarihsel ola-
rak Amerikan kovboylar1 ve on dokuzuncu yiizyilin Vahsi Batrsi ile iliskilendirilmistir”
(Daley, 2014: 17). Bugiin tipik bir Amerikan kostiimii olarak kabul goren; 1800’lerin
ortalarindan itibaren kovboylar tarafindan kullanilmaya baslanan ¢ogunlukla kirmizi
cigekli veya parlak renklerdeki bandananin ipek versiyonu kovboy mendilleri vahsi pa-
cavralar (wild rags)