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GRAF(K TASARIMDA iLHAM OLARAK
GECMISE YONELME: RETRO, VINTAGE,
NOSTALJI

Miige CAFEROGLU"?
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2 Bukitap bolimii, “Grafik Tasarimda ‘Kendin Yap/Tasarla’ (DIY) Yaklagimi ve Geleneksel Yontemlerle
Post Dijital Arayislar”(2016) adli sanatta yeterlik tez galiymasindan hareketle hazirlanmistir. Eskisehir:
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Tez Danismani: Prof. Sevim Selamet
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Stirekli degismekte ve gelismekte olan teknoloji sayesinde tasarimcilar
yeni tarzlar yaratarak tasarimlarini diinyanin dort bir yaninda sergileme im-
kani bulurken, ayni zamanda sayisiz tasarim arasinda digerlerinden farkli
olabilmek adina alternatif yollar aramaktadirlar. Bu noktada ge¢mise yone-
lim tasarimcinin deneysel siireclerle hem kendi tarzini bulmasina, hem de ye-
niyi ararken yaraticiligini gelistirmesine olanak saglamaktadir. Son yillarda
tasarimcilar ge¢misin izlerini takip ederek Retro, vintage, nostaljiyi canlandi-
rarak tretimlerine dahil etmektedirler.

Grafik tasarim, hizla gelisen teknoloji ile siirekli olarak degisim icinde
olan bir alandir. Ancak, zaman zaman tasarimcilar gegmisten gelen eski tarz-
lara yonelerek bu tarzlara popiilerlik kazandirirlar. Retro, vintage ve nostalji
kavramlar: grafik tasarima derin bir ilham kaynag1 olusturur. Retro yaklasi-
mu1 tasarimda genellikle 1950’lerin parlak renkleri, pop art tarzi desenler veya
1980’lerin neon renkleri ve geometrik sekiller kullanilarak ge¢mis yillarin
tarzini yansitir.

Moda tasarimi basta olmak {izere, birgok tasarim alaninda duydugumuz
retro, vintage ve nostalji gibi terimler sadece giysilerimizi degil, ayn1 zaman-
da giindelik yasamda kullandigimiz birgok tasarimai etkisi altina almigtir. Bu
yeni ama eski trendler, giinimiiz dinamikleriyle bulusarak, eskinin yeniden
var olmasini ve deger kazanmasini saglamaktadir. Bu yeni arayislar, genel-
likle gegmiste kullanilmis tasarim tarzlarindan ilham alarak yeni fikirlerin
baslangici olan temalardan olugsmaktadir (Caferoglu, 2016, s.70). Tasarim
diinyasinda yasanan hizli degisimle birlikte trendler stirekli yenilenmektedir.
Ancak bazi trendler zamanin Gtesine gegip, bir donemin 6ziinii yakalarken
nesiller boyu gegerliligini kaybetmemektdir. Bu trendlerden biri ge¢misten il-
ham alan eski tarz cazibeyi modern grafiklere aktaran retro tasarimdir. Nos-
talji hissini uyandiran retro tarz tasarima ¢agdas bir dokunus getirmektedir.

“Retro, Ingilizce bir kelime olmakla birlikte, Tiirk¢e karsilig1 ‘geri, geri-
ye, tersine’ gibi anlamlar1 igermektedir” (Keskin ve Memis, 2011:192). Retro
tasarim, ge¢misten gelen formlari, giincellenmis performans ve fonksiyon ile
birlestirmektedir (Fort-Rioche and Ackermann, 2013, s. 496). Retro, kelime
olarak ‘Retrospective’ kelimesinden gelmektedir ve gegcmise yonelik, gecmise
ait, gegmisi de kapsayan anlamlari icermektedir. Yani ge¢mise doniis akimi
ve modasi olarak da adlandirilabilmektedir (Caferoglu, 2016, s.70). 1950ler,
1960’lar, 1980’ler gibi ge¢mis yillardan ilham alan retro tasarim, bu yillarda
popiiler olan 6gelerin, trendlerin, tipografinin ve motiflerin ¢agdas yapitlarda
kullanilmasini ifade eder (Muavia, 2023).

Sasso ve Gulick, su anda moda olan retro tarzlar genellikle 70’li ve 80’li
yillardan geldigini ve genellikle su sekilde isledigini belirtiyorlar: “20, 40 yil
onceki bir trendi canlandirryor ve tekrar dolasima sokuyoruz. Bu retro tarz-
lar1 veya trendleri “vintage” veya “eski tarz” olarak tanimlayabiliriz. Renk
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semalarindan tipografiye, kiyafetlerden vinil plaklara bir siire 6nce popiiler
olan pek ¢ok sey artik modada, miizikte, tasarimda geri dontiyor (Sasso ve
Gulick, 2011, 5.37). Retro, ge¢miste yaygin olarak kullanilan moda unsurlari-
nin gliniimiizde popiiler hale gelmesidir. Gliniimiizde tasarimcilar gegmiste
kalmis tasarimlardan ilhamla o dénemlere 6zgii motifleri tekrar yorumlaya-
rak kendilerine yeni ¢ikis noktas: yaratmaktadirlar.

Retro stil, miizik, moda veya akimlar da dahil olmak iizere tarihsel ge¢-
misten yagam tarzlarinin, egilimlerin veya sanat formlarinin taklitgi veya bi-
lingli olarak tiirevi olan bir stildir. Genis bir ifadeyle Retro tasarim, on yillar
oncesinden gelen tasarim unsurlarini igeren bir “gerileme” tasarimu tiirtidiir.
Giiniimiizde Retro tasarim, kendi kendini yeterli bir grafik tasarim stili ola-
rak kanitlamigtir. “Retro tasarim ayni zamanda “Modern Retro” adiyla da
anilir ve izleyiciye nostalji hissi verebilmektedir. Daha spesifik olarak, 20’ler-
den (art deco) 90’lara kullanilan stiller denebilir. Modern Retro tasarim kon-
septi analiz edildiginde, geleneksel Retro tarzin temel unsurlariyla olan iliski-
si agik¢a goriilmektedir (Delil, 2021, s.3511).

Retro tasarimin ilgi gérmesinin baglica nedenlerinden biri, giizel anilar
ve kolektif deneyimlerle baglantili gii¢lii duygular: uyandirma yetenegidir.
Nostalji, farkli nesillerdeki insanlari birbirine baglamanin, onlara daha basit
zamanlar1 ve degerli anlar1 hatirlatmanin benzersiz bir yolunu sunmaktadir.
Bu duygusal bag, grafik tasarimcilar igin gii¢lii bir aragtir ¢iinki izleyicilerde
derin yanki uyandiran tasarimlar yaratmalarina olanak tanimaktadir (Mu-
avia, 2023).

Dijitalden baskiya ve web tasarimina kadar hayal edebildigimiz her alan-
da giincel tasarimlarda “Retro” tarzlar karsimiza ¢ikmaktadir. Her alandan
bir¢ok tasarimci parlak renkler, sik harfler veya eski tarz sekil ve goriintii
kombinasyonlarni gegmiste popiiler olan retro unsurlar: bugiin yeniden ta-
sarimlarina dahil etmekteler. Sasso ve Gulick ge¢misten gelen tasarim 6gele-
rinin, teknolojik devrimin yasandig1 bu zamanlarin ortasinda yeniden kulla-
nildigini gérmenin giizel oldugunu vurgulamaktadir (Sasso ve Gulick, 2011,
s.40).

Muavia retro tasarimin neden 6nemli oldugunu 4 baslik altinda topla-
maktadir.

1. Zamansiz Cekicilik: Trendler gelip gectikge, retro tasarim kalici gii-
ctindi kanitlamistir. Kalici gekiciligi moda, markalasma, reklamcilik ve web
tasarimi gibi gesitli sektorlerde goriilmektedir.

2. Ayirt Edici Kimlik: Modern tasarimlarin denizinde retro, canlandirici
bir ¢ikis olarak one ¢ikmakta ve markalarin, sirketlerin kendilerini rakiple-
rinden farklilagtiracak ayirt edici bir kimlik olusturmasina yardimci olmak-
tadur.
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3. Nis Pazarlar: Belirli iiriin ve hizmetler, vintage estetigi tercih eden nis
pazarlara hitap etmektedir. Retro 6gelerin dahil edilmesi, bu kitleleri etkili
bir sekilde hedefleyebilir ve etkilesime gecirebilir.

4. Cok yonliiliik: Retro tasarim ¢ok yonliidiir ve cesitli temalara ve ruh
hallerine uyacak sekilde uyarlanabilir; bu da onu her tasarimcinin beceri seti
icin degerli bir katk: haline getirir. (Muavia, 2023).

Retro tasarim genellikle sinirli bir renk paletiyle olusturulmaktadir. Geg-
miste renkli baskiya ulagmak maliyetli oldugu igin iki renk baski agirlikli ola-
rak kullanilmaktaydi. Genel olarak, soluk renkleri tamamlamak i¢in parlak
bir odak rengi kullanilmaktadir. Bagka bir ortak unsur da sekiller ve illiist-
rasyonlardir. Kullanilan gekillerin cogu basit ve kenar siisleri ¢ok popiilerdir.
Bazen arka zeminde Vintage goriiniim elde etmek i¢in doku da kullanilmak-
tadir. Bu tasarimlarda tipografi hayati bir rol oynamaktadir. Retro tipografi
¢ogaltmay1, yeniden konumlandirmayi ve fontun gergevelerini degistirmeyi
gerektirmektedir (Hodgson, 2013, 5.23).

Ozgiin tasarimlarla anilan Retro kavrami bir elbise, mobilya veya obje
ile hayat bulabilecegi gibi bir reklam filmi ve bir sark: olarak da karsimiza
cikabilmektedir. Modadan mobilyaya, grafik tasarimdan, {irlin tasarimina,
arabaya kadar gegmise damgasini vuran moda akimlarina modern bir kimlik
kazandirarak giiniimiiz modasina uygun hale getiren ¢arpici bir akim olan
‘Retro’ gliniimiiz pazarlama stratejilerine de damgasini vurmaktadir (Cafe-
roglu, 2016, s.70).
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Gorsel 1. Migros Nostalji Kampanyasz brosiir gorselleri, 2011. Kaynak:https://
barbaaros.files. wordpress.com/2011/09/migroskop-dergisi-on-kapak.jpg (Erisim Tarihi:
15.12.2023)
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Retro hareketi, son yillarda ye-
niden moda haline gelerek ambalaj
diinyasinda da tiiketicilere nostalji
duygusu yaratmak i¢in bir kivilcim
olmugtur. Pepsi, Coca Cola gibi bii-
yiik sirketler ambalaj tasarimlarina
1970 ve 1980’lerin trendlerini geri
getirmeye calismaktadirlar (Hodg-
son, 2013, s.5). Ulkemizde ise Migros
ve Efes Pilsen gibi firmalar zaman
zaman retro tasarim yaklagimini
basarili bir sekilde kullanmaktadir-
lar. Migros ‘Migroskop’ brosiirii ve
nostaljik reklam kampanyasiyla bir-
¢ok koklit markanin gecmisten gii-
niimiize degisim ve gelisim siirecini
giin yiiziine ¢ikarmistir (Gorsel 1).

Retro yaklagimin altinda yatan
yaratici siirecin dogasi ¢ok yonliidiir.
Fort-Rioche ve Ackermann, yaratici-
ligin farkli diizeylerini destekleyen
Retro iiriinler igin {ig¢ temel kategori
tizerinde durmaktadir; Ik kategori
tekrarla ilgilidir. Bu yaklagimda, Ret-
ro Uriin sadece gegmisten gelen bir
iriin tasarimi olarak ¢ogaltilmak-
tadir, ancak giincel teknolojiyle bir-
lestirilmektedir. Robert’in 1950’ler
stili DAB radyosu en son teknoloji ile
birlestirilmis olabilir ancak, tasarimi
Robert’in R20 radyosunun orijinal
radyo tasariminin tekrarindan bagka

Gorsel 2. Robert’in R20 radyosu. Kaynak:  pir sey degildir (Gorsel 2, iist).
https://www.techradar.com /reviews/

audio-visual/hi-fi-and-audio/radio-tuners/ Ikinci kategori yeniden yo-
roberts-revival-dab-rd60-907193/review ~ rumlamadir. Bu yaklasimda, bir
(Erisim Tarihi: 05.01.2024) . Volkswagen ~ Retro iiriin, eskide kalmis veya kul-
Beetle. Kaynak: http://www.beetle. com/de/ lanilmayan iiriinlerin diizeltmeler
de/home/Models/Original/gsr.html (Erisim yapilarak yenilenmesidir. Ornegin,
Tarihi: 05.1.2024), ‘RetroVelo’ Bisiklet. yeni Beetle, giincellenen teknolojik
Kaynak: http:/{www.refrf)velo. de/klara-en. 5 Jlike riyle birlikte soyuna adini

html (Erisim Tarihi: 05.01.2024 C ..
veren kendine 6zgii ayirt edici for-

munu animsatmaktadir (Gorsel 2,
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orta). Uglincii kategori ise Retro formlardan tasarim ilhaminin nasil dog-
dugu ve yaraticilikla ilgilidir. Bu durumda, bir Retro iiriin tasarimi yeniden
tiretim ya da eski tiriiniin yeniden yorumlanmasi degil, onceki tarihsel do-
neme ait gorsel 6geleri iceren ancak, yeni bir sey olan ve ilham kaynag olan
tirtindiir. Ornegin, ‘RetroVelo’ klasik bisiklet serisi tekrarlama veya yeniden
yorumlama degildir (Gorsel 2, alt). ‘RetroVelo’ Leipzig mithendislerinin ve
iki tasarimcinin piyasaya siirdiigii yeni bir markadir. Bu son iki kategori pro-
fesyonel yayinlarda genellikle ‘Neo Retro’ (Yeni Retro) olarak adlandirilmak-
tadir. Fort-Rioche ve Ackermann Retro triinlerin bu hassas kategorilerinin
yeniden yorumlanarak teknolojiyle birlestirilen iiriinler icin “Neo-Retro” ke-
limesini korumayi 6neriyorlar (Rioche&Ackermann, 2013, 5.497)

Retro tasarim sadece gegmise ait hissini vermekle kalmiyor, ayn1 zaman-
da izleyiciyle 6zel bir bag kuruyor. Sebebi basit ama giiglii; nostalji hissini te-
tikliyor. Kiiltiirel anlamda eskimis ya da modasi1 gegmis bir akimin yeniden
giindeme gelmesiyle giiniimiiz tasarimcilarina eski ama yeni bir yol sunuyor.

Muavia retro tasarimin farkli sektorlere ve kitlelere hitap eden gesitli uy-
gulamalarda kendine yer buldugunu belirterek bazi yaygin uygulamalar: su
sekilde siralamaktadir:

1. Markalama ve Logo Tasarimu: Kiiltiirel miras ve zamansizlik duygusu-
nu uyandirmak isteyen sirketler genellikle retro temali markalama ve logolar1
tercih etmektedirler.

2. Ambalaj Tasarimi: Retro esintili ambalaj aninda miisterilerin ilgisini
gekebilir ve tiriinle duygusal bir bag kurabilir.

3. Web Tasarimi: Retro unsurlar: web tasarimina entegre etmek unutul-
maz bir kullanici deneyimi yaratabilir ve bir web sitesini 6ne ¢ikarabilir (Mu-
avia, 2023).

4. Posterler ve Brosiirler: Kullanilan toprak tonlari, grunge etkisi, doku-
lar, dis hatlar, retro esintili posterler ve el ilanlar1 tasarimlarin nostaljik etki-
sini daha da artiriyor ve giiniimiizde dikkat ¢ekiyor.

5. Retro Tipografi: Tipografi bir kesif ve yaraticilik alanidir. Konu retro
tarzina gelince, tasarimcilar gesitli retro efektler elde etmek i¢in bir¢ok deneme
yapmaktalar. Retro tasarimin temel ilkeleri tipografi icin ayni kaliyor ancak
retrodan ilham alan yazi tipleri ve harflerde hala biiytik bir gesitlilik goriiyoruz.

Dijital kolajlar konusunda uzmanlagmis Polonyali illiisrator ve tasarimci
Ewelina Karpowiak’in Forbes, Ekonomist, 1843 Dergisi, The Guardian gibi
mecralarda ¢alismalar: yer almaktadir. Ge¢misten ilham alan tarziyla retro
kiiltiirint yansitan Karpowiak tasarladig1 afislerdeki agikligi ve karmasik
sembolizmin goriinmesi i¢in ¢abaladigini dile getirmektedir. Gorsel 2’de
Karpowiak’in tasarimlar1 yer almaktadir.
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Gorsel 2. Soldan saga dogru Ewelina Karpowiak, Compleanno Afis tasarimzi, 2019,
Ewelina Karpowiak, Mancino Vermouth afis tasarimi, Ewelina Karpowiak, Vacanze
Afis tasartmi, 2019. Kaynak: https://www.behance.net/gallery/84410585/various-
posters-2019 (Erisim Tarihi: 17.02.2024)

Tarimsal sanayinin gelistirilmesi ve tarimsal-organik tirtinlerin pazar-
lanmasini yapan Grisalon Agroindustria sirketinin Mesa Baja adl1 alt marka-
s1 igin ambalaj ve markalama/amblem tasarlayan Milos Milovanovig marka
kimligini canlandirirken gorsel 6zlerini geleneksel ve vintage bir sekilde tut-
maya ¢alistigini belirtmektedir. Milovanovig asil amacin Kolombiya bolgesi-
nin topraklarinin zenginligini yansitan ve ayni1 zamanda ¢ift¢inin 6nemini
yansitan bir marka imaji yaratmak oldugunun altni ¢izmektedir. Bu amagla
firmanin kimligine, geleneklerine olan tutkuyu ve baglilig1 artirmak i¢in am-
balaj ve kimlige vintage 6zellikler kazandirmak icin geleneksel, el yapimu stil
yaklagimiyla tasarladigini belirtmektedir.! (Gorsel 3)

Gorsel 3. Milos Milovanovig, Mesa Baja Marka Ve Ambalaj Tasarimi, 2016. Kaynak:
https://www.behance.net/gallery/36280441/Mesa-Baja-Branding-Packaging (Erisim
Tarihi: 27.12.2023)

1 https://www.behance.net/gallery/36280441/Mesa-Baja-Branding-Packaging (Erisim Tarihi:
27.12.2023)
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Gorsel 4. Jake Tilson, A Tale of 12 Kitchens’, 250 x 196mm, 288 sayfa. Kaynak:
Ambrose, G, Harris, P. (2012). Grafik Tasarimin Temelleri (Cev. M. E. Uslu), (1. Bask1)
. Istanbul: Literatiir Yayinevi. S.65.

Gegmisin izlerini tagiyan metinsel diizenlemelerinden fotograflanmasi
ve dizgisine kadar her bir asamasi Jake Tilson’a ait bir yemek kitab1 olan ‘A
Tale of 12 Kitchens’, yazarin eklektik tarzi, giinlitk hayatinin nostalji ve re-
torigine dayanmaktadir. Tasarimi ise yemek kitabina eski yaklagimlarla ama
tamamen yeni bir bakis agis1 getiren bir nitekliktedir. (Gorsel 4) (Ambrose
and Harris, 2012, 5.65). Annelerimizin spontane bir seklide kendi el yazila-
riyla yazdiklar: tariflerden yola ¢ikarak, yillarca kenarda beklemis kagitla-
rin eskimis dokusu, dagilmis kalem miirekkepleri ¢ogumuz i¢in tanidik ve
evlerimizdeki mutfak sicakligini yansitan bir sekilde kitabin icerisinde yer
almaktadir.

Fransiz asilli illiistrasyon sanatcisi Julien Pacaud, sanatini tipk: bir ¢o-
cugun kafasinda diinyay1 anlamaya ¢alisan karmagik diisiincelerinin ve so-
rularinin bir sonucu olarak gordigiini dile getirmektedir. 90’larin sonlarina
dogru calismalarina baslayan sanatci, kendisini ifade etmenin en sade yolu
olarak illiistrasyonu se¢mistir. Calismalarinda 1900’lerden 1970’lere varan
Retro kiiltiiriinden yararlanan Pacaud, gegmis olgusunu hem ¢agdas sanata
olan mesafeyi belirlemekte hem de giiniimiiz sanatin1 betimlemekte kullan-
maktadir . Pacaud, ge¢misin izlerini tasiyan ve siirrealistik yaklasimiyla Ret-
ro Fiitiiristik tasarimlar ortaya ¢ikarmaktadir (Gorsel 5).
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Gorsel 5. Soldan saga dogru, Julien Pacaud, Ceremony, 2010, Julien Pacaud, Ground
Control, 2014. Kaynak: http://www.julienpacaud.com/2014#/id/i9125568 (Erisim
Tarihi: 05.02.2024)

Genellikle belirli bir déonemin estetigini yansitan eski nesneler veya tarz-
lar i¢in kullanilan vintage terimi 6zellikle moda ve grafik tasarimda 1920’ler-
den 1980’lere kadar olan donemi kapsamaktadir. Vintage tasarimlar gegmis-
teki anilar1 canlandirirken, izleyicilere nostaljik, sicak ve samimi bir atmos-
fer hissi uyandirmaktadir.

Terim olarak ‘Vintage’, genellikle zaman iginde belirli kosullarda korun-
mus, en az yirmi yil dnce retilen nesneleri belirtmek i¢in kullanilmaktadir.
Bugiin Vintage stili, gegmisteki Retro egilimlerden esinlenerek, belirli renk-
leri ve grafik elemanlar1 kullanan bir tasarim stili olarak karsimiza ¢ikmak-
tadir. Bugiin Vintage stili, gegmisteki Retro egilimlerden esinlenerek, belirli
renkleri ve grafik elemanlar1 kullanan bir tasarim stili olarak karsimiza ¢ik-
maktadir’. Merriam Webster gore “Vintage’, terim olarak bir sezon boyunca
gekilen iztim, yani, sarapla ilgilidir ve Fransizca kelime ‘vendage’ kelimesinin
degistirilmis seklidir. Ikincil tanimu ise, iiretim veya donemin baglangicidir.
Ruby Lane Vintage’in iiretildigi donem igerisinde tanimlanmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Lane, “Vintage’ bir par¢anin belirli bir zaman dénemine ait
oldugu anlamina geldigini de belirtmektedir. Diger bir degisle, ‘vintage’ do-
nemi tam olarak, var olan 6genin yapildig1 doneme ait olarak, o donemi tem-
sil etmesi ve taninabilir olmas1 anlamini tasimaktadir. Ayni zamanda Ruby
Lane Vintage bir iiriiniin yirmi yastan daha az olmamasi gerektigini belirt-
2 http://www.yourinspirationweb.com/en/the-features-of-the-vintage-style/(Erigsim Tarihi:05.05.2015)




10 - Mige Caferoglu

mektedir’. Bu terim Onceleri esyalarda kullanilmaya baglanmis, sonra oto-
mobillerde daha sonra ise modada adini duyurmustur. Bir nesnenin ‘Vintage’
olabilmesi i¢in belli bir ge¢misi olmasi gerekmektedir. Vintage nesne, belli
bir donemi temsil edebilirken, belli bir akima da ait olabilir ya da 6nemli bir
tasarimcinin ikonlagmis tasarimi olarak da karsimiza ¢ikabilir. Giniimiizde
tasarimcilar bir¢ok alanda “Vintage’ stilini modern tasarimlarla birlestirerek
‘yeni Retro’ olarak adlandirabilecegimiz farkli bir alg1 yaratmaktadirlar (Ca-
feroglu, 2016, 5.77).

Vintage ve Retro kavramlar1 birbirine yakin goziikseler de, arlarinda
farklar bulunmaktadir. Vintage belli bir dénemi yansitan ve ge¢misten kal-
mis seyler iken, Retro ise, ge¢gmiste moda olan akimlarin giiniimiizde tekrar
moda olmasidir. Bir déneme damgasini vurmus moda akimlardan esinle-
nerek giintimiizde iiretilen parcalara ise “Retro” denilmektedir. Retro tarz,
gecmise ait tiim tasarimlar: kapsayan daha genis bir yelpazedir. Gliniimiizde
tretilen tirtinler ve grafik tasarimdaki yeni trendlere Vintage tasarim yerine,
Retro (Yeni Retro, Neo Retro ) tasarim olarak adlandirmak bu ayrimlarin
daha dogru algilanmasini saglayacaktir (Caferoglu, 2016, s.75).

Sonug olarak, retro, vintage ve nostalji kavramlari, tasarimcilarinin geg-
misten ilham alarak eski tarzlarin giiniimiize uyarlanmasina ve yeni bakis
acilar1 gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Eskiden popiiler olan logolarin,
tipografinin, eski reklam afislerinin modernize edilmesi veya o donemlerin
stilize edilmis fotograflarinin kullanilmas: gibi yontemlerle, tasarimcilar izle-
yicileri o dénemin atmosferine geri gotiirebilir. Bu kavramlar, tasarimcilarin
izleyicilere duygusal bir bag kurmalarina ve ge¢misin estetigini giiniimiiziin
tasarimlarina entegre etmelerine olanak taniyabilir.

Retro ve vintage dokunuslar tasarimin estetik ve duygusal boyutlarini
zenginlestirerek, marka ve mesajlarin daha giiglii bir sekilde iletilmesine yar-
dimci olur. Bu tarzlar, gegmisin nostaljisini ve sicakligini yansitarak, tiiketici-
lerde tanidik bir his uyandirabilir. Ozellikle, belirli bir donemi veya tarzi ha-
tirlatan tipografiler, renk paletleri ve desenler kullanarak, tasarimcilar hedef
kitleyle daha derin bir bag kurabilirler.

Belirli bir déneme veya zaman dilimine 6zgii olan duygular: canlandi-
ran nostaljik unsurlarin grafik tasarimda kullanilmasi, tiiketicinin markayla
duygusal baglar kurmasina ve markalarin benzersiz bir kimlik olusturmasina
yardimci olarak onlara unutulmaz bir deneyim imkani sunabilir. Gegmisten
ilham almak tasarimcilarin 6zgiinligiine katkida bulunarak yeni ve yaratici
tasarimlar ortaya ¢ikarmalarini saglayabilir. Ancak, tasarimcilarin bu ilhami
kendi kisisel yorumlariyla birlestirerek modern unsurlarla harmanlamalar:
da bir o kadar 6nemlidir.

3 http://www.apartmenttherapy.com/age-defining-an-130615(Erisim Tarihi:05.05.2015)
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GIRIS

Tasarim kavramyi, bir nesne, {iriin, sistem veya siirecin, belirli bir amac1
veya islevi yerine getirmesi icin diisliniilerek, planlanarak olusturulma siire-
cini ifade etmektedir. Hem estetik hem de islevsel acidan ele alinabilecek ta-
sarim kavramyi, farkli disiplinlerde farkli anlamlarda kullanilabilmekte olup,
bu nedenle de tanimi, baglamina ve uygulama alanina bagli olarak degisebil-
mektedir. Endiistriyel tasarim, bir tirliniin veya nesnenin islevsel ve estetik
acidan optimize edilmesi amaciyla tasarlanmasi siirecini ve bu siiregte ortaya
¢ikan sonuglari igeren bir disiplindir. Endiistriyel tasarim, tirtinlerin kulla-
nilabilirligini artirmak, estetik degerlerini gelistirmek ve iiretim siireglerini
optimize etmek i¢in miithendislik, sanat ve tasarim ilkelerini bir araya getirir.
Endiistriyel Tasarim meslek disiplini, dogas1 ve isleyisi geregi pek ¢ok disiplin
ile beraber ¢alisan ve iireten bir disiplindir. Endiistri devriminden giiniimiize
kadar gerek malzeme ve iiretim yontemleri gerekse bilgisayar destekli tasa-
rim teknolojilerindeki donanim ve yazilim gelismeleri meslegin uygulanma
stireglerine olumlu katkilarda bulunmustur. Giiniimiizde ise bu gelisimin en
onemli aktori siiphesiz Yapay Zeka uygulamalarinin tasarim siirecine adapte
olmasidir. Yapay Zeka, makinelerin 6grenme, diisiinme ve karar verme ye-
teneklerini simiile eden bir dizi teknolojik yontemi icermekte olup pek ¢cok
tasarim alaninda oldugu gibi endiistriyel tasarim alaninda da biiyiik bir etki
yaratmistir. Bu gelismeler, tasarimcilara siireci gelistirmede yeni firsatlar
olustururken, diger yanda hukuki anlamda tanimsiz alanlar1 da beraberinde
getirmektedir. Yapilan ¢alismada, yapay zeka kullanilarak tiretilen tasarim-
larin tasarim siirecindeki yeri ve yapilan tasarimlarin hukuki anlamda hak
sahipligi, endiistriyel tasarim meslek disiplini ¢ercevesinde ele alinacaktir.

YAPAY ZEKA

Teknolojik ilerlemeler pek ¢ok alanda oldugu gibi endiistriyel tasarim
meslek disiplinini de gelistirmekte ve tasarim siireclerini daha verimli, ya-
ratict ve kullanict odakli hale getirmektedir. Siiphesiz tasarim disiplinlerin-
de i¢cinde bulundugumuz dénemde en ¢ok tartisilan konulardan biri yapay
zeka uygulamalarinin tasarim siirecinde uygulanmasi ve bu uygulamalarin
tasarim meslek disiplinlerine uzun vadede getirecegi olumlu ya da olumsuz
etkileridir.

Konuya baglarken yapay zeka kavramini agmak gerekmektedir. Zeka ke-
limesi Tiirkge sozlitkkte “Insanin diigiinme, akil yiiriitme, objektif gercekleri
algilama, yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tamami, anlak, dirayet,
zeyreklik, feraset” olarak tanimlanmuis olup, yapay kavrami ise “dogadaki 6r-
neklerine benzetilerek insan eliyle yapilmis veya iiretilmis, yapma, suni, do-
gal karsit1” olarak tanimlanmustir (Tiirk Dil Kurumu, ty.).



Giizel Sanatlar Alaninda Uluslararasi Caligmalar -+ 15

Yapay zeka kavraminin tarihi oldukea eskiye dayanmakla beraber gii-
nimiizde kullanildig1 sekline en yakin anlamda Alan Turing tarafindan
aciklanmistir. Alan Turing, 1950 yilinda “Computing Machinery and Intelli-
gence” adl1 makalesinde, bir bilgisayarin insan gibi diistiniip diisiinemedigini
degerlendirmek icin bir test onermistir. Bu test giiniimiizde “Turing Testi”
olarak bilinmekte olup yapay zeka alaninda 6nemli bir donemeg olarak kabul
edilir. 1956 yilinda yapilan Dartmouth Konferans: ise Yapay zekanin resmi
baslangici olarak kabul edilmektedir. John McCarthy, Marvin Minsky, Nat-
haniel Rochester ve Claude Shannon gibi 6nemli arastirmacilar tarafindan
diizenlenen konferans, yapay zekanin bir alan olarak tanimlandig ilk yerdir.
1960’larda, sembolik yapay zeka (symbolic AI) yontemleri 6ne ¢ikmistir. Bu
donemde mantik ve semboller {izerinden problem ¢6zmeye odaklanilmistir.
Ancak, donemin teknolojik olanaklari, sinirli hesaplama giicii ve veri eksikli-
ginedeniyle ilerleme saglanamamuistir. 1980’lerden itibaren, makine 6grenimi
(ML) kavrami 6ne ¢ikmigtir. Makine 6grenimi, bilgisayar sistemlerinin veri-
lerden 6grenmesine ve deneyim kazanmasina odaklanmaktadir. Siniflandir-
ma, regresyon, kiitmeleme ve desen tanima gibi teknikler bu donemde gelis-
mistir. 1980’lerden 2000’lere kadar yapay sinir aglar1 gelistirilmistir. Bu aglar,
biyolojik sinir sistemlerini taklit eden bir yapay zeka dalidir. Derin 6grenme
ise cok katmanli sinir aglar1 kullanarak karmasik gorevleri gerceklestirmeye
odaklanmaktadir. Giiniimtizde 6zellikle derin 6grenme, biiyiik veri ve giiglii
bilgi isleme kapasitesiyle birlikte biiyiik ilerlemeler kaydetmistir.

Yapay Zeka, en basit haliyle, bilgisayar sistemlerinin insan benzeri dii-
stinme ve problem ¢6zme yeteneklerine sahip olmalarini saglamak i¢in kul-
lanilan bir disiplindir. Bilgisayar sistemlerinin veri analizi, 6grenme, karar
verme, sorun ¢ézme, konugma tanima, goriintii tanima ve dil isleme gibi kar-
masik gorevleri gerceklestirmesine olanak tanir. Temel olarak, Yapay Zeka,
makinelerin zekice davranmasini saglayan algoritmalar ve bilgisayar prog-
ramlar gelistirmekle ilgilidir.

Yapay Zeka, insanlarin bilgi girisini gerektiren ve komplike gérevleri ger-
geklestiren yazilimlarinin tamamini kapsayan bir terim olarak da tanimlan-
maktadir. Bu terim genel anlamda makine 6grenimi ve derin 6grenmeyi ie-
ren alt alanlariyla birbirinin yerine kullanilir (Oracle, Yapay Zeka Nedir t.y.).
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gibi muhakeme

yetenegine sahip bilgisayarlar

-~

[ Kendini veni
verilere adapte

Qﬂ )

Sekil 01. Yapay Zeka Kiime Yapis

(The Artificial Use Of The Term “Intelligence” 2017)

MAKINE OGRENIMi

Makine Ogrenimi (Machine Learning - ML), bilgisayar sistemlerinin
belirli gorevleri gerceklestirmek igin veri kullanarak 6grenmelerini saglayan
bir yapay zeka alt dalidir. Geleneksel programlamada oldugu gibi, belirli bir
gorevi dogrudan kodlamak yerine, makine 6grenimi algoritmalari, veri tize-
rinden oriintiiler ve iligkiler ¢ikarmak, genelleme yapmak ve gelecekteki bi-
linmeyen verilerle basa ¢ikmak i¢in tasarlanmistir. Makine 6grenimi, genel
olarak iki ana kategori altinda incelenebilir:

Denetimli Ogrenme (Supervised Learning): Denetimli 6grenme, algo-
ritmalarin belirli bir giris verisiyle birlikte dogru ¢ikis1 6grendigi bir siireg-
tir. Egitim verilerinde giris ve ¢ikis ciftleri bulunur ve algoritma, bu veri seti
tizerinden 6grenir. Ardindan, yeni giris verileri iizerinde tahminler yapabilir.
Siniflandirma (classification) ve regresyon (regression) gibi gorevler bu kate-
goriye girer.

Denetimsiz Ogrenme (Unsupervised Learning): Denetimsiz grenme,
algoritmalarin etiketlenmemis verilerden 6grenme yetenegini igerir. Burada,
algoritma, veri setindeki oriintiileri ve yapilari kendi basina kesfeder. Kiime-
leme (clustering) ve boyut azaltma (dimensionality reduction) gibi gorevler bu
kategoriye ornektir.



Giizel Sanatlar Alaninda Uluslararasi Caligmalar -+ 17

Makine 6grenimi, bir dizi matematiksel ve istatistiksel teknik kullanir,
bunlar arasinda lineer regresyon, karar agaglari, destek vektor makineleri,
derin 6grenme ve daha bir¢ok algoritma bulunmaktadir. Bagarili bir makine
ogrenimi modeli, genellikle iyi bir veri setine, uygun 6znitelik miithendisligi-
ne ve modelin hiperparametrelerinin iyi ayarlanmasina dayanir.

Bilgisayarlar1 programlayarak kesin talimatlar vermek yerine, onlara
¢ozmeleri icin bir problem ve 6grenmeleri icin ¢ok sayida drnek verirler.

Makine 6grenimi bir dizi adim igermektedir;

MAKINE OGRENMESI SUREC AKISI

MODELIN
SECILMESI
VE
EGITILMESI

MODELIN MODEL
OPTIMi- DEGERLEN- St et
ZASYONU DIRMESI

VERI VERI
TOPLAMA HAZIRLAMA

Sekil 02. Makine Ogrenme Siireg Akust

(Machine Learning Process Flow, 2023)

Veri toplama; Makine 6grenimi, miizik kayitlari, hasta ge¢misleri veya
fotograflar gibi cesitli kaynaklardan veri toplamakla baslar. Bu ham veriler
daha sonra diizenlenir ve bilgisayara 6gretmek i¢in kullanilan bilgiler olan
egitim verileri olarak kullanilmak tizere hazirlanir.

Veri hazirlama; Ham verilerin hazirlanmasi, verilerin temizlenmesini,
hatalarin giderilmesini ve bilgisayarin anlayabilecegi sekilde bi¢imlendiril-
mesini igerir. Ayrica, bilgisayarin belirli bir gorevi ¢ozmesine yardimci olabi-
lecek ilgili bilgileri veya kaliplar1 segmek olan 6zellik miithendisligi veya 6zel-
lik ¢cikarma islemini de igerir. Mithendislerin biiyiik veri kiitmeleri kullanmasi
onemlidir, boylece egitim bilgileri yeterince gesitlilik gosterir ve dolayisiyla
popiilasyonu veya sorunu temsil eder.

Modelin segilmesi ve egitilmesi; Eldeki goreve bagli olarak miithendisler
uygun bir makine 6grenimi modeli seger ve egitim siirecini baglatir. Model,
bilgisayarin verileri anlamlandirmasina yardimci olan bir arag gibidir. Egitim
sirasinda bilgisayar modeli, kaliplar1 arayarak ve dahili ayarlarini yaparak ve-
rilerden otomatik olarak 6grenir. Esasen kendi kendine iliskileri tanimay1 ve
kesfettigi kaliplara dayali tahminler yapmay1 6gretir.

Model optimizasyonu; Insan uzmanlar, parametrelerini veya ayarlarini
degistirerek modelin dogrulugunu artirabilir. Programcilar ¢esitli konfigii-
rasyonlar1 deneyerek modelin kesin tahminler yapma veya verilerdeki anlam-
11 kaliplar1 belirleme becerisini optimize etmeye ¢alisir.
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Model degerlendirmesi; Egitim bittikten sonra miihendislerin modelin
ne kadar iyi performans gosterdigini kontrol etmesi gerekir. Bunu yapmak
icin, egitim verilerine dahil edilmemis ve bu nedenle model i¢in yeni olan
ayri veriler kullanirlar. Bu degerlendirme verileri, modelin 6grendiklerini ne
kadar iyi genellestirebildigini (yani daha 6nce hig karsilasmadig yeni verile-
re uygulayabildigini) test etmelerini saglar. Bu ayn1 zamanda miithendislere
daha fazla iyilestirme i¢in iggorii saglar.

Model dagitimi; Model egitildikten ve degerlendirildikten sonra, yeni,
goriilmemis verilerde tahminler yapmak veya kaliplar1 tanimlamak i¢in kul-
lanilir. Ornegin, yeni arag ve hayvan goriintiilerini girdi olarak kullanilir ve
bunlari analiz ettikten sonra egitilen model goriintiyii “kamyon” veya “kedi”
olarak siniflandirabilir. Model, performansini artirmak igin otomatik olarak
ayarlanmaya devam eder.

Makine 6grenimi uygulamasy; bir 6grenimi modeli olusturma, egitme ve
dagitma gibi yinelemeli bir dongiiden gegmektedir. Model verilerden 6gren-
mek i¢in yeterli yinelemeden ge¢ene kadar tiim makine 6grenimi dongiisii-
niin her adim1 yeniden ziyaret edilir. Amag, yeni veriler iizerinde esit derece-
de iyi performans gosterebilecek bir model elde etmektir.

DERIN OGRENME

Derin Ogrenme (Deep learning), herhangi bir insan miidahalesi gerek-
tirmeden algoritmalar ve biiyiik veri kiimeleri kullanarak kaliplar bulan ve
¢iktilar olusturup yanitlar veren bir makine 6grenme teknigi olarak tanim-
lanabilir. Yapay sinir aglar1 (artificial neural networks - ANN) adi verilen
bir model ailesine odaklanan makine 6greniminin bir alt bélimiidiir. Derin
6grenmenin “deep (derin)” kismi teknik bir terim olup “sinir aglar’”nin “ag”
kismindaki katmanlarin veya béliimlerin sayisini ifade etmektedir.

Derin 6grenme su anda siiriiclisiiz arabalar ve dogal dil tanima ve anla-
ma gibi yliksek diizeyde otomatiklestirilmis sistemlerin gelistirilmesinde kri-
tik bir rol oynamaktadir (Derin Ogrenme Nedir, 2022). Derin 6grenme, nesne
tanima, konusma tanima, dogal dil isleme gibi alanlarda ¢ok katmanli yapay
sinir aglarini kullanan bir yontem olup makine 6grenmesinin cesitlerinden
biridir (Yilmaz ve Kaya 2022). Derin 6grenme 6zellik ¢ikarma ve doniistiirme
icin bir¢ok dogrusal olmayan islem birimi katmanini kullanir. Her ardisik
katman, 6nceki katmandaki ¢iktiy1 girdi olarak alir. Algoritmalar denetimli
veya denetimsiz olabilir. Derin 6grenmede, verilerin birden fazla 6zellik se-
viyesinin veya temsillerinin 6grenilmesine dayanan bir yap1 s6z konusudur.
Ust diizey ozellikler, alt diizey ozelliklerden tiiretilerek hiyerarsik bir temsil
olusturur. Bu temsil, soyutlamanin farkl: seviyelerine karsilik gelen birden
cok temsil seviyesini 6grenmektedir.
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Sekil 03. Yapay Zekanin Derin Ogrenme Yontemleri (Bingol, Akan, Ormecioglu ve Er
2020)

Derin 6grenme temel olarak verinin temsilinden 6grenmeye dayalidir.
Bir goriintii i¢in temsil denildiginde; piksel basina yogunluk degerlerinin bir
vektorii veya kenar kiimeleri, 6zel sekiller gibi 6zellikler diisiiniilebilir. Bu
ozelliklerin icinden bazilar1 veriyi daha iyi temsil etmektedir. Bu asamada
yine bir avantaj olarak, derin 6grenme yontemleri, elle ¢ikarilan 6zellikler
yerine veriyi en iyi temsil eden hiyerarsik 6zellik ¢ikarimi igin etkin algorit-
malar kullanmaktadir (§eker, Diri ve Balik 2017).

ENDUSTRIYEL TASARIM SURECI

Endiistriyel tasarim, tiriinlerin, sistemlerin ve nesnelerin fiziksel ve is-
levsel ozelliklerini tasarlama, gelistirme ve iyilestirme siirecini iceren mul-
tidisipliner bir alandir. Bu siireg, @iriinlerin kullanicilarin ihtiyaglarina, es-
tetik beklentilerine, ergonomiye ve islevsellige uygun olarak tasarlanmasini
amaglar. Endiistriyel tasarim siirecinin ilk agamalari, tasarimin temel taslari-
ni1 olusturur. Bu agamalar, iiriiniin veya sistemin ihtiyaglari, kullanicilarinin
gereksinimleri ve tasarim hedefleri hakkinda derinlemesine bilgi toplamak ve
tasarim kavramlarini olusturmak i¢in kullanilir.

Tasarimci, tasarlama siirecinin baginda tasarimi etkileyen faktorler ile
kisitlar: belirler ve bu dogrultuda tasarlamaya baslar. Cogu zaman tasarim
icten disa dogru yapilir. Bir anlamda endiistriyel tasarim i¢in “riiniin kabu-
gudur” denmesinin sebebi budur. Ornegin bilesik iiriin kategorisinde sayabi-
lecegimiz elektronik bir Girtintin tasarimi siirecinde, tasarimci once Uriiniin
islevini yerine getirmesi i¢in gerekli olan PCB, ekran, tus takimi, devre anah-
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tarlar1 gibi bilesenleri ve bunlarin birbirleri ile iligkilerini belirleyerek tasarim
semasini olusturur. Tasarim bu sema gercevesinde gelisir ve gesitlenir. Kimi
bilesik iiriin tasariminda bu bilesenlerin sayis1 ve igerikleri ¢ogalabilecegi
gibi, basit tirtin kategorisinde sayabilecegimiz iriinlerde birkag parca ile de
sinirl kalabilir. Kisitlar ister kullanilan bilesenlerin 6zellikleri, isterse tasa-
rim yapilan treticinin iiretim yetenekleri olsun tasarimci, siirecin basinda
bunlari belirleyerek ilerler.

Hedeflenen sonug tiriinii elde edilinceye kadar birgok birbirinden tiire-
tilmis ya da birbirinden farkli tasarim segeneklerini ve eskiz arastirmalari
bulunmaktadir. Her tasarim siireci, hedeflenen {iriin bakimindan farkl: ge-
lismektedir. Her ne kadar siirecin basinda tasarimin nasil gelisecegine iliskin
bir 6ngoriide bulunulsa ve bir analiz ve eskiz ¢alismasi yapilsa da ¢ogu tasa-
rimct i¢in tatmin eden bir sonuca ulasilincaya kadar birbiriyle es zamanl ge-
lisen tasarim segenekleri bulunabilmekte, tasarim istenen sonuca varilincaya
kadar gesitli sekil ya da bigimlerde iiretilebilmektedir. Clinkii tasarim, bir¢ok
ara fikrin tiriint olarak farkli arayislar arasindan elenerek ve olgunlasarak
son seklini ya da bigimini alir (Gezer 2016).

Adim 1

PROBLEMI

TANIMLAMAK

Adim & -~ T

TASARIM BiLGi

GELISTIRMEK TOPLAMAK

‘ TASARIM ‘~
SURECI

FiKIiRLERI .
SUNMAK VE BEYIN FIRTINASI
GERi DONUSLER &
ALMAK ANALIZ

cozim
GELISTIRMEK

Sekil 04. Tasarum Siireci
(What is Design Process, t.y.)
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Tasarim siireci, bir iiriin, sistem veya proje olusturmak icin izlenen adim-
larin bir bitiniidiir. Genellikle belirli bir hedefi gerceklestirmek, belirli bir
sorunu ¢6zmek veya belirli bir ihtiyaci karsilamak amaciyla yapilir. Siireg, bir
ihtiyacin belirlenmesi veya bir sorunun tanimlanmasi ile baslar. Bu asama-
da, tasarlanacak triin veya sistemle ilgili gereksinimler ve beklentiler belir-
lenir. Tasarimcilar, ilgili konularda arastirma yaparlar. Benzer projeler, pazar
trendleri, teknolojik gelismeler ve kullanici ihtiyaglar: gibi faktorler goz 6niin-
de bulundurularak bilgi toplanir. Ardindan temel fikirler ve tasarim kavram-
lar1 olugturulur. Bu agamada, tasarimin temel unsurlari belirlenir, gorsel veya
prototip modeller olusturulabilir. Devaminda ilk tasarim kavramlarindan
yola ¢ikarak prototipler olusturulur. Prototipler, tasarimin fiziksel veya dijital
bir versiyonunu igerebilir ve tasarimin gercek diinyada nasil ¢alisabilecegini
gosterir. Pesinden prototipler test edilir ve tasarimin performans: degerlen-
dirilir. Bu agama, tasarimin giiglii yonlerini ve gelistirilmesi gereken alanlar1
belirlemek i¢in kullanilir. Test sonuglarina dayanarak gerekiyor ise tasarim
revize edilir ve gelistirilir. Bu siireg, tasarimin daha iyi hale getirilmesi i¢in
tekrarlanabilir. Siireci genellikle yaratici diisiince, problem ¢6zme yetenekleri
ve kullanic1 odakli bir yaklagim icermektedir.

YAPAY ZEKA VE ENDUSTRIYEL TASARIM ILiSKiSI

Yapay Zeka, makinelerin genellikle insan zekas: gerektiren gorevleri
yerine getirmesini saglayan bir dizi teknolojiyi tanimlamak i¢in kullanilan
semsiye bir terimdir. Biiyiik veri kiimelerine dayali olarak akilli davranis1 ve
karar almay1 simiile etmek igin bilgisayar algoritmalarinin kullanilmasini
icerir. Endiistriyel Tasarim, sadece iiriinlerin fiziksel goriintimiinii degil, ayn1
zamanda islevselligini, kullanilabilirligini ve kullanic1 deneyimini de iyiles-
tirme amaci giider. Bu karmagsik siiregte, estetik, ergonomi, siirdiiriilebilirlik
ve maliyet etkinligi gibi bir¢ok faktorii dikkate alinir. Stiphesiz tarih boyunca
teknolojik ilerlemeler hem tasarim hem de tiretim alanlarinda devrim yarat-
mis ve tasarimcilara yeni olanaklar sunmustur.
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Sekil 05. Endiistri Devrimi Gelisimi
(Sufian, A. & Abdullah, B. & Ateeq, M. & Wah, R. & Clements, D. 2021).

Giintimiizde en 6nemli teknolojik gelismelerin basinda olan Yapay Zeka,
pek cok alanda oldugu gibi tasarim alaninda da siireci daha verimli, yaratici
ve kullanic1 odakli hale getirerek, @iriinlerin gelecegini sekillendirmeyi hedef-
lemektedir.

Yapay zekanin tasarim siireci i¢cinde iki kullanim alan1 6ne ¢ikmaktadir.
Bunlardan ilki Midjourney ve OpenATI'nin Dall-E gibi Prompt Engineering /
Istem Miihendisligi tabanli gorsel iireten yapay zeka uygulamalari, digeri ise
Cad/Cam yazilimlari i¢inde yer alan ve generative design / {iretken tasarim
olarak adlandirilan yapay zeka modiilleridir.

ISTEM MUHENDISLIGI (PROMPT ENGINEERING) VE GORUNTU
URETIiMi

[stem miihendisligi, bilgisayar sistemlerini ve yazilim uygulamalarini
gelistirme siirecinde kullanilan mithendislik dalidir. Yapay zeka baglaminda
istem mithendisligi ise, 6zellikle dogal dil isleme (NLP) gorevlerinde dil mo-
dellerinden istenen ¢iktilar: elde etmek i¢in girdi istemlerini dikkatlice ha-
zirlama uygulamasini ifade eder. Talimatlarin veya sorgularin, modeli belirli
ve dogru yanitlar tiretmesi i¢in etkileyecek sekilde formiile edilmesini igerir.
Istemde bulunmak, bir yapay zeka sistemine girdiyi veya talimati saglama ey-
lemidir. Tasarimda bu siireg, yapay zekanin ¢iktisini yonlendirecek 6zel di-
rektiflerin veya yaratici 6zetlerin olusturulmasini icermektedir. Yapay Zeka
yardimu ile gorsel olusturmak icin, metin yonergeleri kullanilir. Ornegin bir
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tasarimci, tasarim tarzi, renk tercihleri, malzeme ve tematik 6geler gibi ay-
rintilari saglayarak bir yapay zeka aracindan farkli alanlarda tasarimlar olus-
turmasini isteyebilir. Giinimiizde dogal dil istemlerine dayali olarak yiiksek
kaliteli goriintiiler iiretmek bityiik poptilerlik kazanmistir. Ancak, dogal dilin
karmagiklig1 ve belirsizligi nedeniyle istenen goriintiiler i¢in etkili istemler
gelistirmek olduk¢a zordur ve sonu¢ ¢ogu zaman etkili oldugu diistiniilen
gorsellerden ileri gidemez. Asagida Microsoft firmasinin Dall - E destekli
Image Creator uygulamasina girilen istemler sonucu elde edilen goriintiiler
verilmistir. Imajlar1 olusturmak igin tasarimi istenen iiriiniin kullanim yeri
olarak; masaiistil, islev olarak; aydinlatma, malzeme olarak; ahsap ve tasarim
stili olarak {inlii tasarimcilarin isimleri verilmistir.

Sekil 06. Microsoft firmasinin Dall - E destekli Image Creator uygulamasi 6rnekleri
(Uygulama Erkut ERYAYAR)
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YAPAY ZEKA DESTEKLI URETKEN TASARIM (GENERATIVE
DESIGN)

Endiistriyel tasarimda yapay zekanin en 6nemli kullanim alanlarindan
biri tiretken tasarim yontemidir. Uretken tasarimi bir tasarim aragtirma siire-
ci olarak tanimlayabiliriz. Tasarimci veya mithendisler, tasarim hedeflerini,
performans veya mekan gereksinimleri, malzemeleri, tiretim yontemleri ve
maliyet kisitlamalar1 gibi parametreleri yapay zeka modiiliine tanimlarlar.
Yazilim, bir ¢6ziimiin tiim olasi permiitasyonlarini arastirarak, hizlica tasa-
rim alternatifleri olusturur. Her seferde neyin ise yarayip neyin yaramadigini
test eder ve dgrenir (Generative design t.y.). Girdi kriterlerine dayal1 olarak
birden fazla tasarim segenegi olusturmak i¢in algoritmalarin kullanilmasini
iceren bu teknik, endiistriyel tasarim alaninda giderek daha popiiler hale gel-
mektedir. Bu yaklasim, tasarimcilarin ¢ok ¢esitli tasarim segeneklerini hizli ve
verimli bir sekilde kesfetmesine olanak tanimaktadir.

Giiniimiizde endiistriyel tasarim siirecinde yogun olarak kullanilan pek
¢ok 3d tasarim programi, biinyesinde yapay zeka modiili eklemis ve tasa-
rimcilara siireci daha hizli ve verimli kullanma konusunda yaris halinde
girmistir. Tasarimcilar yeni bir proje olusturma asamasinda 6nce program
icinde yer alan yapay zeka modiilleri ile tasarim kriterlerini belirlemektedir.
Bu kriterler genellikler malzeme, yiik kosullari, montaj gereksinimleri ve di-
ger tasarim parametrelerinden olusmaktadir. Sonra tasarima konu projenin
genel hedefleri belirlenir. Bu hedefler, tasarimin uygulanacag fiziksel alanin
boyutlari, konumu ve diger gereksinimleri igerir. Arkasindan Tasarimin opti-
mize edilmis hale getirilmesi i¢in gerekli olan kosullar belirlenir. Bu kosullar,
tasarimin karsilamasi gereken dayaniklilik, agirlik, maliyet veya diger per-
formans hedeflerini icerir. Arkasindan optimizasyon ve analiz parametrele-
rini ayarlanir. Bu parametreler, tasarimin ne kadar optimize edilecegi, hangi
malzemelerin kullanilacag: ve diger onemli faktorleri igerir. Tasarim alani
ve diger parametreler ayarlandiktan sonra, optimizasyon siirecini baslar. Bu
noktada yapay zeka, belirtilen kriterlere uygun bir dizi tasarim onerisi tiretir.
Yapay zekanin iirettigi tasarim Onerileri incelenir. Tasarim Onerileri genel-
likle farkli geometriler, yapilar ve malzemeler igerebilir. Baslangicta belirle-
nen tasarim parametreleri giincellenerek veya optimize edilmis modelleri
yeniden galistirarak tasarimi gelistirilir. Tasarimci sonuglar iginde uygun bir
tasarim Onerisi buldugunda, bu tasarimi kullanacagi 3D modelleme progra-
minda aktararak tasarimi detaylandirabilir, montajlar ekleyebilir ve tiretim
icin hazirlik yapabilir.
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Sekil 07. Autodesk firmasi Generative Design / Uretken Tasarim Ornegi
(Autodesk, Generative Design t.y.)

Stiphesiz yapay zekanin tasarim siireci gibi yaraticilik gerektiren alanlar-
da siklikla kullanilmaya baslanmasi beraberinde ortaya ¢ikan tasarimlar ile
gorsel ve teknik unsurlarin hak sahipligi ve korunma kosullari ile sorularini
da beraberinde getirtmistir. Bu noktada eser ve tasarim tanimlarina hukuki
anlamda bakmak gerekir.

FIKRi VE SINAi MULKIYET HAKLARI BAGLAMINDA ESER VE
TASARIM TANIMLARI

Bir fikri tiriiniin sahibi sliphesiz onu meydana getiren kisidir. Fikri ve
sinai miilkiyet haklari, yaraticilik ve inovasyonu tesvik etmek, yaraticilara ve
icat sahiplerine haklarini koruma imkani saglamak amaciyla olusturulmus
hukuki kavramlardir. Bu haklar, belirli bir siire boyunca belirli bir kisi veya
kurulusa, yaratici veya icat sahibi olma hakki: tanirlar. 5846 sayili Fikir ve
Sanat Eserleri Kanununa gore eser; “Sahibinin hususiyetini tagtyan ve ilim ve
edebiyat, musiki, giizel sanatlar veya sinema eserleri olarak sayilan her nevi
tikir ve sanat mahsulleri” olarak tanimlanmuistir. Eser sahibi ise eseri meyda-
na getiren kisidir. Kanun a¢iklamasinda yer alan “kisi” kavrami gercek kisi
olmayip ge¢miste kanunda gegen “gercek kisi” ibaresi, metinden ¢ikarilmis-
tir. Her ne kadar gergek kisi tarafindan yaratilmis olma zorunlulugu olmasa
da bir dirtiniin bu kapsamda eser kabul edilebilmesi i¢in bazi sartlar1 tasimasi
gerekmektedir. Bunlar; tiriin sahibinin kisisel 6zelliklerini tasimasi, fikri bir
¢abanin iriinii olmasi, kanunda sayilan eser tiirlerinden birine dahil olmasi,
ticlincii kisiler tarafindan algilanmasina imkan verecek bir sekle biiriinmiis
olmasidir. Yapay zekanin meydana getirdigi iiriinler bakimindan tartigma
konusu olan durum, esere konu olan ¢alismanin sahibinin kisisel 6zellikleri-
ni tasimasi ve fikri bir ¢abanin tirtinii olup olmamasidir.

Hukuki anlamda tasarim kavrami ise 6769 Sayil1 Sinai Miilkiyet Kanu-
nunda, iiriiniin tiimi veya bir pargasinin ya da tizerindeki siislemenin ¢izgi,
sekil, bigim, renk, malzeme veya yiizey dokusu gibi 6zelliklerinden kaynakla-
nan goriiniimii olarak tanimlanmigtir. Uriin ise, bilgisayar programlari hari¢
olmak iizere, endiistriyel yolla veya elle iiretilen herhangi bir nesnenin yani
sira birlesik bir {iriin veya bu tiriinii olusturan pargalari, ambalaj gibi nesnele-
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ri, birden ¢ok nesnenin bir arada algilanan sunumlarini, grafik sembolleri ve
tipografik karakterleri ifade etmektedir. 6769 Sayili Sinai Miilkiyet Kanunu
bir tasarimin kanun kapsaminda tasarim korumasina sahip olabilmesini iki
genel oOlciitle tanimlamigtir: Bunlar yenilik ve ayirt edici niteliktir. Tasarim
korumasinin en 6nemli sartlarindan olan “ayirt edici nitelik” kavrami, Ka-
nunun 56. Maddesinin 5. fikrasinda tanimlanmistir. Buna gore; “Bir tasari-
min bilgilenmis kullanici tizerinde biraktigi genel izlenim; a) Tescilli tasarim
icin basvuru veya riichan tarihinden once, b) Tescilsiz tasarim igin tasarimin
kamuya ilk sunuldugu tarihten once, kamuya sunulmus herhangi bir tasarimin
ayni kullanict iizerinde yarattig1 genel izlenimden farkli ise bu tasarimin ayirt
edici nitelige sahip oldugu kabul edilir” seklinde izah edilmistir. Maddenin 6.
fikrasinda ise ayirt edici niteligin degerlendirilmesinde, tasarimcinin tasari-
mu gelistirmede sahip oldugu secenek 6zgiirliigii derecesinin dikkate alinaca-
g1 belirtilmistir. Burada gorsel anlamda segenek 6zgiirliigii yapay zeka uygu-
lamalar1 6zelinde ele alindiginda stiphesiz ¢ok genis olmakla beraber teknik
anlamda segenek 6zgirliigii tartismaya agiktir.

YAPAY ZEKA KULLANILARAK OLUSTURULAN TASARIMLARIN
HAK SAHIPLIGI

Yukarida tanimlandig: iizere temelde tasarimlara ve sanat eserlerine iki
alanda hukuki koruma saglanmaktadir. Bunlarin ilki 5846 say1l1 Fikir ve Sa-
nat Eserleri kapsaminda “Eser” korumasi, digeri ise Sinai Miilkiyet Kanunu
cercevesinde “Tescil” korumasidir. Yapay zeka kullanilarak olusturulan tasa-
rimlarin eser baglaminda hak sahipligi i¢in 6ncelikle yapay zekanin hukuki
statlisiiniin tespit edilmesi gerekmektedir. Yapay zeka ve fikri haklar konu-
sunda farkli goriisler olup hak sahipligi tartigmalar1 stirmektedir. Bunlardan
ilki Yapay Zekanin bizatihi kendisinin bir eser olarak kabul edilmesi ve yapay
zekay1 olusturan yazilimcinin bu haklara sahip olmasidir. Ikinci goriis yapay
zekay1 “kisi” olarak kabul ederek yapay zekanin iirettigi fikir ve tasarimlarin
yapay zekanin kendisine ait oldugunu kabul etmektir. Sonuncu yaklasim ise
¢alismanin gergevesini olusturan ve yapay zekay1 tasarim siireci iginde kulla-
nilan bir arag olarak kabul edip, yapay zeka kullanilarak olusturulan tasarim-
larin, yapay zekay1 kullanana ait oldugunun kabul edilmesidir.

Sinai Miilkiyet Kanunu 3. maddesinde tasarim korumasindan faydalana-
bilecek kisiler tanimlanmaktadir. Bu maddeye gore; Tiirkiye Cumhuriyeti va-
tandaslari, Tiirkiye Cumhuriyeti sinirlar1 iginde yerlesim yeri olan veya sinai
ya da ticari faaliyette bulunan gercek veya tiizel kisiler, Paris Sozlesmesi veya
15/4/1994 tarihli Diinya Ticaret Orgiitii Kurulus Anlagmasi hitkiimleri dhi-
linde basvuru hakkina sahip kisiler ve Karsiliklilik ilkesi uyarinca, Ttrkiye
Cumbhuriyeti uyrugundaki kisilere sinai miilkiyet hakk: korumas: saglayan
devletlerin uyrugundaki kisiler tasarim korumasindan faydalanabilir. Bir
tasarimin tesciline basvuru yapildiginda bagvuruyu yapan kisinin tasarimci
olma zorunlulugu bulunmamaktadir. Bununla beraber SMK’nin 61. maddesi
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uyarinca bagvuru sahibinin tasarimci olamamasi durumunda bagvuru yapa-
nin tasarimci veya tasarimcilardan tasarim bagvurusu yapma hakkini ne se-
kilde elde ettigini agiklanmasi gerekmektedir.

Yapay zekanin kendisi 6zelinde degerlendirmek gerekirse, programin
bizatihi kendisi kendine has bir 6zellige sahip ve bu ozellikleri ile benzer-
lerinden ayriliyorsa bir eser oldugunu kabul edilmesi gerekmektedir. Bu
durumda eserin sahibi, siiphesiz yapay zeka uygulamasinin yazilimcisi ola-
caktir. Mevcut durumda yapay zeka uygulamalar: birer program olarak fikri
haklar kapsaminda telif korumasindan faydalanmaktadir. Bununla beraber
konumuz ile iliskili olarak, yapay zeka ile iiretilen gorsellerin ya da tasarim-
larin birer eser oldugundan s6z etmek giiniimiiz teknolojik durumunda ¢ok
gilictiir. Mevcut uygulamalarda farkli sektorlerde yapay zeka uygulamalarinin
tasarim siirecinde kullanildig: ve bu tasarimlarin direkt iiretilerek pazarlan-
dig1 bilinmektedir. Ozellikle {i¢ boyutlu iiretime dayali olamayan alanlardan
olan grafik imaj tiretimi ya da dolayl1 tiretime konu olabilecek tekstil tasarimi
gibi alanlarda profesyonel kullanimi giderek artmaktadir. Istem barindiran
metinler vasitasi ile gorsel tireten yazilimlar ¢ok sayida platformda kullanici-
lara ticretsiz olarak da sunulmakta ve tasarimci olsun olmasin genis Kitlelere
ulagmaktadir. Bu yazilimlar1 kullanan kisiler gergekten ilk bakista etkileyi-
ci gorseller iiretebilse de bu yazilimlar ile iiretim yapan kisilerin profesyonel
tasarimci / sanatgi olduklarini géstermemektedir. Gergekten de yapay zeka
uygulamalar1 kullanici dostu ara yiizleri sayesinde birkag istem yardimu ile
kolayca gorseller iiretebilmektedir. Profesyonel anlamda ise sisteme girilen
istemlerin kapsami ve parametrik degerleri nihai ¢iktiy1 ve ulasilmak iste-
nen sonucu direkt etkilemektedir. Profesyonel tasarim odakl: siiregler, yara-
ticilik, bilgi ve deneyim gerektirmektedir. Endiistriyel tasarim siirecinde ise
yapay zeka uygulamalar: ile gériintii iretimi sadece baslangi¢ asamasinda
tasarimcinin eskiz niteliginde kullanilabilecek bir adimdir. Amaglanan ta-
sarima ait istem parametrelerinin belirlenmesi, tasarimcinin yaptig1 eskizler
ile yapay zeka uygulamalar1 sentezlenerek alternatif gorseller olusturulmasi,
olusturulan gorsellerin amaca uygun olarak segilip elenmesi ve iiretim amacl
gelistirilmesi siireci gok daha kapsamli teknik tecriibe ve artistik yetenek ge-
rektirmektedir. Nitekim Yapay zeka iirtinii olan “seylerin” Birlesik Devletler
Telif Haklar1 Kanunu uyarinca ¢alismanin yaraticisi, “kullanicr” olarak kabul
edilmektedir. Bu durum her ne kadar telif hakki korunmasini 6ngérmese de
belli bir korumaya ve hukuki tanimaya olanak saglamaktadir. Ingiltere’de de
Yiiksek Mahkeme Marka Davalarinda (Trade Mark Cases) bir tirtintin telif
hakk: korumasindan faydalanabilmesi i¢in sadece insan beyninin fikri ¢alig-
masinin sonucu olmasi gerektigine karar verilmistir (Beken 2022).
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SONUC

Bu ¢alismada, yapay zeka tarafindan tretilen tasarimlarin fikri haklar
acisindan degerlendirilmesi endiistriyel tasarim meslek disiplini ¢cergevesinde
ele alinmistir. Giiniimiizde gelinen noktada Yapay zeka teknolojileri, gelenek-
sel tasarim siireglerini doniistiirerek yaraticiligi artirmakta, yeni ve benzersiz
tasarimlarin ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir. Ancak, bu yeni teknolo-
jik gelismelerin fikri haklar rejimindeki mevcut ¢erceveyle nasil uyumlu hale
getirilecegi konusu 6nemli bir tartisma noktasidir.

Fikri ve Sinai Miilkiyet haklarina iliskin yasal diizenlemeler, giiniimiizde
hizla ilerleyen teknolojik gelismeler karsisinda maalesef yetersiz kalmaktadir.
Ozellikle, tasarim siireci icinde yapay zeka kullanimu ile Giretilen tasarimlarin
ayirt edici nitelikleri, yenilik unsurlari, 6zgiinliigii ve insan etkilesimi fak-
torleri, mevcut yasal ¢er¢evenin daha genis bir yorumunu gerektirmektedir.
Fikri haklar hukukunda yapilacak diizenlemeler, yapay zeka kullanilarak
tretilen tasarimlarin hem tasarimcilarin iiretkenligini tesvik etmesi hem de
hak sahipligi konusunda adil bir denge saglamasi agisindan 6nemlidir. Yapay
zekanin tasarim siireci icinde kullanimu ile iiretilen endiistriyel tasarimlarin
fikri haklar baglaminda degerlendirilmesi hem tasarim alanindaki profes-
yoneller hem de hukuk uygulayicilari i¢in ¢ok yeni bir alandir. Bu alandaki
gelismeler hem teknolojik hem de hukuki agidan dikkatle takip edilmelidir.
Gelecekteki diizenlemelerin, tasarim siireci iginde yapay zeka kullaniminin
yaraticilig1 etkilememesi ama ayni zamanda adil bir hak sahipligi sistemi sag-
lamasi gerektigi unutulmamalidir.

Yapay zeka uygulamalarinin tasarim siirecini daha iiretken ve verimli
hale getirdigi tartisilmaz bir gercektir. Bununla beraber endiistriyel tasarim
siirecinde yapay zekanin kullanimy, dikkatli bir denge gerektirmektedir. Ozel-
likle hak sahipligi ve verimli kullanim alanina yapilacak ¢alismalar disiplin-
ler arasi isbirligi ile olmali ve basarili sonuglar elde etmek i¢in tasarimcilar,
sanatcilar, mithendisler ve hukukcular arasinda igbirligi tesvik edilmelidir.
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1. Giris

Sanat ve tasarim, bir biitiiniin birbirinden ayrilmaz pargalar: olarak ele
alindiginda sosyal ve kiiltiirel gelismelerin sanata yansimalarinin sonucunda
tasarim alanlarinin da bu gelismelerden etkilendigi bilinmektedir. Yaratic
bakis agisinin gelismesine bagli olarak alternatif yaklasimlarin benimsenme-
si, moda tasarimina genis bir perspektif saglayarak aksesuar tasarimindaki
yaratici ¢alismalarda da kendini gostermektedir.

Aksesuar tasariminda malzeme ve teknik alanlardaki firsatlarin aras-
tirilmasi, yaratici diisiince ve iiretim pratiklerindeki kiiresel ilerlemelerle
birlikte gerceklesmis ve ¢agdas tasarimlar: da etkilemistir. Boylece aksesuar
tasariminda ¢agdas egilimlerin olusmaya baslamasiyla aksesuarlar giysi tasa-
rimina yonelik moda anlayisinin ayrilmaz bir pargas: gelismistir.

Aksesuarlar, giysilere son dokunuslari ekleyen, kisiligi ve yetenegi yansi-
tan 6gelerdir. Ince ayarlamalarla, kullaniciya stil olanaklar: saglarlar. Ayak-
kabz, sapka, canta, miicevher ve tak: gibi aksesuarlar bir kiyafetin genel estetik
cekiciligini arttirmakla kalmaz, ayni1 zamanda kullanicinin meslegi, sosyal
konumu ve sosyokiiltiirel gegmisi hakkinda da bilgi verir. Aksesuarlar, moda
endiistrisi disinda kullanildiklarinda, baglamlarini ve uygulama alanlarini
geride birakarak siklikla yeni ve alisilmadik bi¢imlere biirtiniirler. Bireyin
bildigi, alistig1 ve giinliik hayatinda diizenli olarak yararlandig1 aksesuarlar
bakis agisini gelistirerek yeni perspektiflerin kazanilmasinda rol oynamak-
tadir.

Aksesuarlar viicuda ek olarak kullanilan ve sergileme, saklama ya da
koruma amaciyla kullanilabilen ¢ikarilabilir par¢alardir. Aksesuarlar cezbet-
mek i¢in kullanilmadiginda, kullanicinin kimligini ifade eden isaretler ola-
rak kendi baslarina giiglii bir sekilde ayakta durabilmelidir. Zamanin uzman
zanaatkarlari, 20. yiizy1l stil onciilerine doniiserek giiniimiiz moda endiistri-
sinde etkili bir yere sahip olmuslardir. Baglangicta zanaatkarlar gibi ¢alisan
aksesuar tasarimcilar1 da yirmi birinci ylizyilin moda liderleri olarak diger
stillerin tiiremesine yardimci olan etkili unsurlar ortaya koymaktadirlar. Ak-
sesuarlar gegmiste oldugu gibi giiniimiizde de dikkat ¢ekici pargalar arasinda
yer almaktadir. Ciinkii insanlar sikliklarini sergilemek ve hayatlarini kolay-
lagtirmak i¢in onlar1 kullanmay1 arzulamaktadir. Bu nedenle, aksesuarlarin
tasarimi islevsel ihtiyaglar ile estetik ¢ekicilik arasinda bir denge kurmalidur.
Aksesuarlar giderek daha 6nemli moda ifadeleri ve pargalari haline gelmekte
ve hem kullanicilarin hem de izleyicinin ilgisini gekmektedir (Lau, 2014:6-11).

Farkli sanat akimlarinin etkisiyle 1960’11 yillarda gelisimine hiz kazan-
diran ve ¢agdas egilimler gostermeye baslayan aksesuar tasarimi, alisilmis
teknik ve siradan malzemelerin kisitli olanaklari nedeniyle zanaatkarlar-ta-
sarimcilar tarafindan deneysel ve yaratici uygulamalara alan agmistir. Boy-
lece, tasarimcilarin bicimsel ve teknik konulara iliskin secimlerinde de bu
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yaklagimlar etkili olmustur. Moda tasariminda, tasarimcilara yaratict uy-
gulamalar yapma konusunda alan acan aksesuarlar, en sik bagvurulan ifade
ve temsil araglarindandir. Insanligin eski dénemlerinden itibaren yapimina
baslanan aksesuarlar, tasarim alaninda varlik gostermek ve kullanilan malze-
me-teknikler ile yaratici formlar ortaya koymak isteyen tasarimcilara 6zgiin
olma yoniinde hareket alani saglamaktadir. Aksesuarlar arasinda en 6nemli
parcalardan biri olan sapkalar ise moda tasariminin en vazge¢ilmez unsurlar:
haline gelmistir. Bu ¢alismanin temel amaci, aksesuar tasarimindaki ¢agdas
yaratim olanaklarini irdelemek ve sapkalardaki heykelsi formlarin kullani-
muini incelemektir. Tasarimcilarin yeni fikir ve uygulama arayislariyla zengin
bir stil sunmanin pargasi olarak nitelendirilen sapkalarin moda diinyasina
onemli bir katk: sagladig bilinmektedir. Bu ¢alismada, heykelsi formlariyla
cagdas egilimler gosteren sapka tasarimcilari ve onlarin yarattigi sapka ta-
sarimlari ele alinmaktadir. Sapka tasariminin 6nciileri olan tasarimcilarin
yaratimlari, sekil ve malzeme 6zelliklerine gore degerlendirilmekte ve 6rnek-
lerle gosterilmektedir. Caligmanin bulgulari, 6rnekler araciligiyla bicimsel ve
kavramsal olarak ele alinan sapkalarin yaratici bigimlerini ortaya koymakta-
dir. Onemli tasarimcilarin yarattigi heykelsi sapkalar moda kavrami agisin-
dan irdelendiginde olduk¢a genis anlamlarda basvurulan alternatif unsurlar
arasinda yer almaktadir. Bununla birlikte kullanilan teknik ve malzemelerin
goriiniirligii arttiran ve tasarimin 6nemli unsurlarindan biri olan form, sap-
kanin yapiminda 6n planda tutulmas: gereken ozelliklerden biri olmustur.
Sonug olarak, sanatsal bir goriiniimii pekistiren, malzeme ve form agisindan
gelismis sapka tasarimlarinin moda tasarimiyla birlikte moda endiistrisine
de katki sagladig: soylenebilir.

2. Yontem

Bu ¢aligmada, sirasiyla aksesuar tasarimina dair tanimlamalara yer ve-
rilip aksesuarda ¢agdas egilimlere yonelik genel izlenimler aktarilmis; ar-
dindan sapka tasariminda yaratici formlar ve tasarimcilarin yaptig: heykelsi
sapka tasarimlari drneklerle agiklanmigtir. Caligmanin yontemini, Yildirim
ve Simgek’in (2006) aktardig: Gizere, dokiiman incelemesi ve kaynak tarama
ile elde edilen verilerin betimsel olarak analiz edilmesi olusturmaktadir. Ca-
ligmada, ele alinan heykelsi sapka tasarimlari, sanatsal bir anlayisla aksesuar
tasariminda ¢agdas egilimler kapsaminda aktarilmistir. Caliymanin konusu
cercevesinde, ¢cagdas form ozellikleri gosteren sapka tasarimlar: dikkate ali-
narak farkli tasarimcilardan 6zgiin pargalar 6rneklendirilmistir.

3. Bulgular

Bu ¢aligmada, aksesuar tasarimindaki ¢agdas egilimler kapsaminda sap-
ka tasarimlarina yanstyan heykelsi goriiniimler ele alinmistir. Onemli tasa-
rimcilar arasinda yer alan Elsa Schiaparelli, Jean Paul Gaultier, Jane Taylor,
Vivien Sheriff, Philip Treacy, Stephen Jones, ve Merve Bayindirin ¢aligma-
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lar1 bu aragtirmanin bulgular: olarak degerlendirilmistir. Her biri alanin-
da diinyaca taninmis olan bu tasarimcilar, kullandiklar: malzeme ve cesitli
tekniklerle alisilageldik formlar yerine sira dist sapka tasarimlariyla dikkat
cekmektedir. Alaninda uzman olan bu tasarimcilarin yaratici formlardan
olusan sapka tasarimlar1 pek ¢ok tasarimciya esin kaynagi olmakla birlikte
ses getiren defilelerin ayrilmaz pargasi olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica,
sapka tasarimlarinda uygulanan yaklasimlar pek ¢ok tasarimci-sanatgiy1 et-
kileyerek kendi koleksiyonlarinda dil birligi saglamasi ve zengin goriinmesi
bakimindan cesitli aksesuar ¢aligmalarindan yararlanildigi goriilmektedir.
Tasarimlarin olusturulmasinda cesitli metaforlarin yani sira esprili yakla-
simlara da bir ifade araci olarak bagvurulmaktadir.

Moda tasarimcilarinin 6nemli bir kisminin profesyonel sapka tasarimci-
lariyla ¢alisarak ortak projeler tirettikleri tespit edilmistir. Sapka tasarimlari,
giysi tasarimlarinin sergilendigi moda gosterilerine anlam ve gosteris kat-
maktadir. Tasarimcilarin kimi zaman sapka tasarimlarina metaforik anlam-
lar yiikledigi bilinmektedir. Béylelikle sapkalarin, stilin ayrilmaz bir pargasi
olarak moda tasariminda énemli bir yer tasidig1 sdylenebilir. $apkalarin de-
filelerdeki ihtisami arttirdig1 ve sov diinyasina biiyiik katki sagladigi anlagil-
maktadir. Ayn1 zamanda taninmuis kisilerin ve belirli ziimrelere ait insanlarin
da tnlii sapka tasarimcilarinin yaratict formlara sahip tasarimlarini tercih
ettigi sdylenebilir.

Sapka tasarimcilarinin, gelenege bagli el isciligi ile tirettigi sapkalar tize-
rinde farkli formlar denemesi giiniimiizde de tercih edilen ¢agdas heykelsi
sapkalarin yayginlasmasina olanak saglamigtir. Tasarimcilarin geleneksel ve
modern teknik ve malzemelerden yararlanarak sanatsal bakig agilarini hem
tirlin tasarlama hem de onlar1 sergileme asamasinda ortaya koydugu elde edi-
len bulgular arasindadir.

4. Aksesuar Tasariminda Cagdas Uygulamalar

Moda tasariminin 6nemli bir parcasi olan bireylere kendilerini ifade
etme olanag1 sunan aksesuarlar “Bir takim1 tamamlayan bagimsiz pargalar”
olarak tanimlanmaktadir. Bu dogrultuda, aksesuarlar1 kullanma amaci sa-
dece daha sik, daha tarz ya da siislenme olmakla kalmayip bunun ¢ok daha
Otesinde anlamlar tagidig: soylenebilir (Ambrose ve Harris, 2012:18).

Viicut iizerine giyilen veya bir kisi tarafindan tasinan bir nesne olan
aksesuar, viicut tizerinde bulunsa da kullanicidan tamamen bagimsiz olan
parcadir (Lau, 2014:10). Kiltiirel ya da dini bazi gerekgeler dogrultusunda,
giic gostergesi yapmak, gosteris sergilemek ya da korkularla ytizlesmek vb.
gibi sebeplerle tercih edilen aksesuarlar ge¢misten giintimiize kadar sosyal
icerikler tasiyan bir ifade dili olarak kabul edilmektedir (Giirsahbaz vd.
2014:9).
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Tim diinyada etkilerini gosteren ve yirminci yiizyilda sosyal, sanatsal ve
kiiltiirel alanlarda meydana gelen gelismeler, birbirinden farkl: pek ¢ok alan
tizerine yansidig1 gibi cagdas sanatla birlikte cagdas aksesuarlarin yapiminda
da etkili olmustur. Bu gelismeler ii¢ boyutlu ve heykelsi formlar tasiyan ak-
sesuarlarin olusumunda rol oynamis ve ozellikle ¢agdas aksesuarlarin tasa-
rimini geri doniisii olmayan bir bicimde sekillendirmistir. Bu donemde yasa-
nan ve yiiz yila damgasini vuran bigimsel kaygilarin giiniimiiz yaratimlarina
kadar yansimalar1 olmustur (Lewin, 1994: 59).

Yiiz yilar boyu, zanaatkarlar, ustalar, sanatcilar, tasarimcilar ve tiretici-
ler sik ve giizel goriinen aksesuarlar iiretmek igin her tiirlii bilgi-becerilerini
geligtirmek icin cabalamislardir (Lau, 2014:10). Ozellikle Ikinci Diinya Savast
sebebiyle Avrupa’dan Amerika’ya gogen sanatg1 ve zanaatkarlarin Bauhaus
etkilerini de beraberinde tagimalari tiim diinyada bu etkilerin yayginlagmasi-
n1 kaginilmaz hale getirmistir. Walter Gropius, Mies Van Der Rohe ve Laszlo
Moholy-Nagy gibi 6nemli isimler, Bauhaus ekoliiniin yayginlasmasini ve ta-
sarim egitiminde yer almasini saglayarak sonraki nesilleri de yonlendirecek
gelismelere imza atmiglardir. 1940’11 ve 50’1i yillarda kendilerini gelenekten
bagimsizlar olarak nitelendiren sanatgilar Soyut Ekspresyonizm sanat aki-
minin etkisi altinda kalmiglardir. Sanat ve tasarim alaninda hizla yayginla-
san bu akimla birlikte stiidyo zanaatlari anlamina gelen “studio crafts” 6nem
kazanmaya baslamistir. Boylelikle {iriin tasariminin ve {iretiminin tek bir
kisinin elinden ¢ikmasi anlamina gelen bu kavram bir¢ok iilkenin sanat ve
tasarim egitiminde yerini almistir. Avrupa’daki sanat egitimi veren kurum-
larda etkisini gostermeye devam eden Bauhaus ekolii 1960’11 yillarin sanatsal
yaklasimini ileri bir seviyeye tasimistir. Egitim kurumlar1 ve tasarimcilara
ilham kaynag1 olmay1 siirdiiren Bauhaus anlayis1 1970°1i yillarin sonuna ka-
dar sanat ve tasarimcilar tizerinde yansimalarini siirdiirmiistiir (Scarisbrick
vd., 1989:151-1965). Modernist ve postmodernist siireclerle birlikte sanat ve
sanata yiiklenen anlamlar degisim gostermeye baslamis ve bu degisime bag-
I1 olarak sanatsal yaklasimlarda da doniisiimler yasanmistir (Arat, 2023:35).
Boyle bir siiregte sanat disiplinlerinin de deneysel forma doniismesiyle deney-
sel form ve malzeme kullanimin yayginlastig1 soylenebilir. Bununla birlikte
sanatgi ve tasarimcilar, anilar, insan bedeninin kendisi, hikayeler vb. gibi her
tiirli obje ve fikri sanata doniistiirme olanag1 bulmustur. Cagdas uygulama-
larin yayginlastig1 boylesi bir ortamda bireysel ifade bi¢imlerinin 6n plana
giktig1 ve deneysel malzeme kullaniminin agirlik kazandigi sdylenebilir (De-
mir vd. 2019).

5. Sapka Tasariminda Yaratict Formlar ve Onemli Tasarimcilar

Kege, hasir, kumas, ip vb. ile yapilan baslik; kapela olarak tanimlanan
sapka (https://sozluk.gov.tr/) modern zamanlarda giindelik yasamda kulla-
nimi azalan ve 6zel giinler icin saklanan aksesuarlar arasinda yer almaktadir.
16. yiizyilda, Milano’da “millaners” olarak bilinen sapka ithalatcis1 ve sapka-
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lar halk arasinda olduk¢a yogun ilgi gormiistiir. Giiniimiizde ise bu kelime
“milinler” (sapkaci) olarak ifade edilmektedir. Sapkanin tarihteki kullanim
ornekleri ise en basit malzemelerle sekil verilen ve gii¢, zenginlik gibi sem-
boller tasiyan basliklara dayanmaktadir (Lau, 2014:38). Ozetle sapka, kadin,
erkek ve ¢cocuklarin siislenme ya da hava kosullarindan korunmak amaciyla
kullandig1 hasir, kumas, fotr ya da pamuk, yiin gibi gesitli tiirdeki ipliklerden
yapilan degisik form ve desenlere sahip olabilen kiyafeti tamamlayan aksesu-
ar olarak tanimlanabilir (MEB, 2012:3) (Gorsel 1.).

A. SAISON NOUVELLE,

CHAPEAU NOUVEAU

MODELE B Géfle en-
peline, & bords 1gire-
ment ~ cloche, comporle
une petite calotte pl
ris

Gorsel 1. Sapka tasarimlari igin kalip ve kesim drnekleri

Gegmigste sapka takmak konusundaki kurallar net bir bi¢imde sinirlandi-
rilmistir. Ancak tasarimcilarin yalniz is¢i sinifina ait olan sapka stillerine ko-
leksiyonlarinda modaya uygun bir bicimde yer vermeye baglamasi bu sinirlarin
yumusamasini saglamistir. Sapkalarin form ve boyutlar1 modadaki gelismeler,
trendler ve begenilere gore degisiklik gostermektedir. Orta Cagda siisleme yerine
islevselligin 6n planda olmasi gereken sapkalar yapilmigtir. Ozellikle kilig cekme
gibi durumlarda islevsel bir kullanimi olmasi agisindan sapkanin kenarlar: diiz-
lestirilmistir. (...) Temel sapka stillerinin ilk tasarimlardan bu yana pek degisiklik
gostermedigi soylenebilir. Bunun yaninda modern sapkalarin herhangi baslik
boliimii ya da kenar1 olamadan kullanildig: bilinmektedir. (...) Moda endiistrisi-
nin kii¢tik bir bolimiinii olusturan yaratici sapkacilarin ise ancak fazlasiyla goze
carpan bir paya sahip oldugu gortilmektedir ((Lau, 2014:38-40).

Onemli tasarimcilar arasinda yer alan Elsa Schiaparelli, Jean Paul Gaul-
tier, Jane Taylor, Vivien Sherift, Philip Treacy, Stephen Jones, ve Merve Bayin-
dir'in ¢alismalarina bu arastirmanin odaginda 6rnek olarak yer verilmistir.
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5.1.Elsa Schiaparelli

Elsa Schiaparelli, 1920’lerde deneysel ve hacimli form arayislarini Siirrea-
lizm perspektifinden sanat-moda iliskisini yansitan tasarimlarina yansitan bir
isimdir. Onun ¢alismalarinda ¢agdas: Salvador Dali’den izleri siklikla gérmek
mimkiindiir. Schiaparelli, farkli malzeme ve teknikler ile Dalinin tablolarini
giysilerine yansitarak moda diinyasinda biiyiik ses getiren iglere imza atmustir.
“Istakoz Elbise, Iskelet Elbise ve Cekmeceli Veniis” adli taninmig tasarimlari
bulunan Schiaparelli, tasarimlarinda farkli manipiilasyon teknikleri ve dikis,
baski vb. gibi yontemler kullanmistir. Tasarimcinin farkli formlarda yarattig:
aksesuar tasarimlari da ilgi ¢ekici bulunmaktadir (Arat, 2023:51). Schiaparel-
li'nin 1938 ve 1940 yilinda tasarladig1 sapkalarin kendi dénemi i¢in oldukca
farkli 6zellikler tagidig1 goriilmektedir (Gorsel 2., Gorsel 3.).

Gorsel 2. Elsa Schiaparelli sapka tasarimi, 1938 (soldaki)
Gorsel 3. Elsa Schiaparelli sapka tasarimi, 1949 (sagdaki)

Schiaparelli'nin en ikonik tasarimlarindan biri ayakkab:r goriiniimiine
sahip gapka tasarimidir. Ozellikle yiiksek topuklu ayakkabilarin erotik ge-
kicilige sahip olmasi ¢ogu toplum tarafindan kabul edilmektedir. Schiapa-
relli’'nin topuklu ayakkab: goriintiisiine sahip ters duran sapka modeli cinsel
gonderme tagimasi bakimindan ilging sapka tasarimlar: arasinda degerlen-
dirilmektedir. Schiaparelli ve Dali’nin ¢alismalar: araciligiyla beden Siirre-
alizm tarafindan yeniden sekillendirilmis ve Siirrealizm de kiiltiirel ana aki-
min i¢ine dahil edilmistir (Wood, 2007). Cinselligi sergilemek i¢in giysi ve
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aksesuarlardan yararlanan Schiaparelli kadin fetisizmini derinlemesine arasg-
tiran ve dikkatlice tasarim siireglerine yansitan bir tasarimcidir (Gorsel 4.).

-

Gorsel 4. Elsa Schiaparelli, “Ayakkabi Sapka (Shoe Hat)”, 1937-1938

Ayakkabi Sapka’da (Shoe Hat, 1937-1938) Schiaparellinin kadinsi ideali
nasil tersine gevirdigini goriilmektedir. Kafa erotik arzunun nesnesi haline
gelirken, Freud'un biling¢disi teorisinin bir tezahiirii olarak ayakkabi cinsel
organlari ifade etmektedir. Bu sapka, kadin bedeni {izerinde belirgin bir se-
kilde sergilenerek cinsel organini gururla kabul eden, sahip oldugu giicle ge-
lisen ve basinin iistiinde gizlemeden gururla tasiyan disinin sembolik goster-
gesi olarak ifade edilebilir.

Schiaparelli’nin bebek sapkas: formundaki sapkalar1 1930’11 yillarin son-
larinda ve 40’larin baslarinda oldukga popiilerdi. Bu sapka formlari 6zellikle
savag sirasinda calisan kadinlarin saglarini sik bir sekilde kontrol ederek hem
islevsel hem de dekoratif bir amaca hizmet etmesi nedeniyle ilgi gormiistiir.
Schiaparelli’nin hasir ve ortiiyi stislemek i¢in kullandig: ¢igekler, 6zel tasa-
rim kalitesini gosteren, 6zel bir natiiralizm, ¢esitlilik ve detay sergileyen bu
sapkalar olduk¢a dekoratif 6zelliklere sahiptir. Siyah renkle oldukga ik bir
bigimde tasarlanan bu sapkalar @inlii isim Millicent Rogers tarafindan sikli
tercih edilmis ve onun stilinin simgesi haline gelmistir. Rogers, 1930’lu ve
40’11 yillarda Schiaparellinin bir¢ok tasarimini giymistir. (https:/www.met-
museum.org/art/collection/search/156162) (Gorsel 5., Gorsel 6.).
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Gorsel 5. Elsa Schiaparelli, ipek ve otlardan sapka, 1940 (soldaki)
Gorsel 6. Elsa Schiaparelli, yiin ve pamuktan sapka, 1940 (sagdaki)

Schiaparelli'nin zaman zaman kokteyl veya gece sapkalarindan daha
sade giindiiz sapkasi tasarimlar1 olmustur. Schiaparelli’nin 1940 yilinda iiret-
tigi bu sapka ise, onun zarif tasarimlar tiretmek ve giindelik giysileri yticelt-
mek i¢in malzemeleri yeni yollarla bir araya getirme konusundaki olaganiistii
yetenegini ortaya koymaktadir. Schiaparelli bu tasarimda, 6zenle islenmis,
heykelsi bir gévdeyi, giysilerde daha sik kullanilan nadir bir malzeme olan
kusgozii kullanarak kanat benzeri bir fiyonkla siislemistir.

5.2.Jean Paul Gaultier

Moda tasarimcilar: arasinda dnemli bir yere ve diinyada yaygin bir iine
sahip olan Jean Paul Gaultier’in tasarimlari oldukga yaratici formlardan olusup
tasarimcinin hayal giiciinii ortaya koyan nitelikleri tasimaktadir. Tasarimci,
moda gosterilerinde sergiledigi giysi tasarimlarini genellikle heykelsi sapka ta-
sarimlari ile birlikte sergilemeyi tercih etmektedir (Gorsel 7., Gorsel 8.).

+ 39
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Gorsel 7. Jean Paul Gaultier, sapka tasarimi (soldaki)

Gorsel 8. Jean Paul Gaultier, sapka tasarimi Paris Moda Haftas, ilkbahar-yaz,
2019

Jean Paul Gaultier’in 2019 yilinda, ilkbahar- yaz Paris Moda Haftas1 kap-
saminda hazirlamis oldugu koleksiyonundaki giysi tasarimlarini tamamla-
yan sapka tasarimlar1 goze ¢arpmaktadir. Can seklinde yiiziin iistiine diisen
ve pililerden olusan sapkanin giysi tasarimini tamamlayici bir unsur olarak
kullanilmasi dikkat cekmektedir.

5.3.Jane Taylor

Ozel tasarimlar, modaya uygun pargalar ve avangart kreasyonlarin ya-
raticisi Jane Taylor sapkalarini ve sag bantlarini Ingiliz sapkasiyla esanlaml
hale getirmistir. Sapka tasarimlar icin siirekli olarak tasarimlarini giizellesti-
recek malzemelerin arayisi i¢inde olan Taylor, Londra stil ikonlarindan olu-
san elit bir cevre tarafindan olduk¢a begenilmektedir. Tasarimin baska hi¢bir
seye benzememesini saglamak icin Taylor markasinin yarattig1 her sapkaya
kaliteli iscilik ve son derece 6zel teknikler uygulandig: ifade edilmektedir.
Giindelik, 6zel giinler ve gelinliklere yonelik tasarimlari heykelsi formlar ile
birlestirme konusunda uzmanlasan Taylor sira dis1 sapka tasarimlarina imza
atmaktadir (https://janetaylorlondon.com/) (Gorsel 9.).
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Gorsel 9. Jane Taylor, sapka tasarimi, 2023

Taylor'in ilkbahar - yaz 2023 koleksiyonun merkezinde saten tiiyler ve
el yapimi ¢igeklerden olusan farkli formlarda sapkalar bulunmaktadir. Tasa-
rimcinin diger koleksiyonlarinda oldugu gibi bu koleksiyonunda da kivrimli
sapka sekilleri yer almaktadir.

Gorsel 10. Jane Taylor, sapka tasarimi (soldaki)

Gorsel 11. Jane Taylor’in sapka tasarimini tagiyan Catherine Elizabeth Middleton
(sagdaki)
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Til, hasir ve tity gibi malzemelerin farkli tekniklerle yorumlanmast so-
nucu olusan sapka tasarimlar: giysilerin tamamlayicist haline gelerek stilin
ayrilmaz bir par¢asi olmaktadir. Jane Taylorin heykelsi sapka tasarimlarini
tercih eden iinlii isimler arasinda Galler Prensesi Catherine Elizabeth Midd-
leton yer almaktadir (Gorsel 10., Gorsel 11.).

5.4.Vivien Sheriff

Vivien Sheriff, cagdas Ingiliz kadin sapkaciliginin 6n saflarinda kararli
bir sekilde yer alan sapka tasarimcilari arasinda yer almaktadir. Ismarlama ve
son derece liiks tasarimlarda bir ronesansa onciilitk eden bu iist diizey kadin
sapkacisi, Ingiliz Kraliyet Ailesi’nin onde gelen iiyeleri de dahil olmak iizere
oldukga genis bir misteri kitlesine hitap etmektedir (Gorsel 12, Gorsel 13.).
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Gorsel 13. Vivien Sheriff sapka tasarimlar:
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Vivien Sheriff tasarimlarinin her seyin 6tesinde liiks is¢ilik ve uzmanlig1
cagristirdigini ifade etmektedir. Onun tasarimlar: haftalarca araliksiz ¢alig-
ma gerektiren el yapimi tiriinler olmakla birlikte kullanicisina zahmetsizce
sik bir goriinim vermektedir.

Sheriff ile ¢alisan yetenekli zanaatkarlarindan bazilari, imza tasarimla-
rin1 ¢arpici pargalara doniistiirmektedir. Tasarimcinin birlikte ¢alistig1 son
derece yetenekli ekip de cesur vizyonlarini gergeklestirmek i¢in adeta bir res-
samin suluboya veya yagliboyaya yonelmesi gibi, heykel tiiyleri, hassas cam
kristalleri ve elle boyanmis antika dantelleri kullanarak essiz sapka tasarim-
lar1 ortaya koymaktadir. (https://viviensheriff.co.uk/pages/about-the-vivien-
sheriff-brand).

5.5.Philip Treacy

Diinyanin en ¢ok aranan ve taninan sapka tasarimcist olan Philip Tre-
acynin tasarladig: sapkalar Hollywood soylular: arasinda oldugu kadar Av-
rupali aristokratlarin arasinda da oldukga popiiler bir yere sahiptir. Sapkaya
iliskin algiy1 degistirmesiyle biiyiik begeni toplayan sanatgi, kullaniciy1 gii-
zellestirmek ve stislemek amaciyla sapkalar tasarlamaktadir (Gorsel 14., Gor-
sel 15.).

Gorsel 14. Philip Treacy (soldaki),

Gorsel 15. Philip Treacy’nin sapka tasarimini tastyan York Prensesi Beatrice
Elizabeth Mary Mountbatten-Windsor ve Philip Treacy’nin sapka ¢izimi
(sagdaki)

Philip Treacy, ilhamini tabiattaki dogal bigimler ve giizel ¢izgilerden
aldigini ve heykel, sanat ya da diinyadaki gelismelerden esinlenerek ¢agdas
etkileri sapkalarina yansittigini ifade etmektedir (Lau, 2014:44) (Gorsel 16,
Gorsel 17., Gorsel 18.). Philip, sapka tasarimiyla ilgili goriislerini su sekilde
aktarmaktadir:
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“Insanlarin 21. yiizyilda bir sapkanin nasil gériinmesi gerektigine dair
algilarina meydan okuma firsatina sahip olmaktan bityiik mutluluk duydum.
Sapka yapmay1 sevdigim icin sapka yapiyorum. Ister gosterinin gozlemcisi
ister kullanic1 olun, yalnizca giizellestirme ve siisleme gibi insanin amacina
hizmet eden ve kisinin kendisini iyi hissetmesini saglayan esrarengiz bir nes-
nedir.” (https://www.philiptreacy.co.uk/en/studio) (20.12.2023).

Gorsel 16. Philip Treacy sapka tasarimlari, sonbahar-kis, 1998 (soldaki)

Gorsel 17. Philip Treacy sapka tasarimlari, sonbahar-kis, 1999 (ortadaki)
Gorsel 18. Philip Treacy sapka tasarimlari, sonbahar-kis, 2001 (sagdaki)

Cok o6diillii sapka tasarimcis Philip Treacy, yaratici tasarimlariyla diinya
capinda taninmaktadir. Alexander McQueen ve Karl Lagerfeld gibi 6nde gelen
moda tasarimcilartyla ¢alismistir. Treacy, taninmis iinliiler ve kraliyet men-
suplar1 tarafindan giyilen heykelsi sapkalar yaratmasiyla tinliidiir. Tasarimei,
Lady Gaga gibi iinlii takipgilerine ilham vermeye devam etmek igin bu alanda-
ki tasarimcilarla isbirligi yapmaya devam etmektedir (Gorsel 19., Gorsel 20.,
Gorsel 21.).
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Gorsel 19. Alexander McQueen is birliginde Philip Treacy sapka tasarimi,
ilkbahar-yaz 2008 (soldaki)

Gorsel 20. Alexander McQueen is birliginde Philip Treacy sapka tasarimy,
sonbahar-kis, 2009 (ortadaki)

Gorsel 21. Alexander McQueen is birliginde Philip Treacy sapka tasarimy,
ilkbahar-yaz, 2008 (sagdaki)

5.6.Stephen Jones

Cheshire’da dogan ve Liverpool’da egitim goren Stephen Jones, 1970’li
yillarin sonlarinda sokak stilinde yasanan patlama sirasinda Londra moda
sahnesine adim atmigtir. Giindiizleri St Martins’te 6grencilige devam edip
aksamlar ise inlii gece kuliibii Blitz’de o donemin tavizsiz stil 6nderlerin-
den biri olarak her zaman kendine 6zgii tasarimi olan ¢arpici sapkalar ile go-
rilmekteydi. 1980 yilina gelindiginde Jones, Londra’daki Covent Garden’in
kalbinde ilk salonunu agmistir. Rock yildizlarindan kraliyet ailesine, Boy
George’dan Galler Prensesi Diana’ya kadar herkes Jones'u daha da ilgi ¢ekici
mangetlere tagimaya araci olmustur. Jones, kisa siirede ilging sapka tasarim-
lar1ile sektorde sarsilmaz bir yere sahip olmustur (https://www.stephenjones-
millinery.com/history)(Gorsel 22., Gorsel 23.).

45
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Gorsel 22. Stephen Jones (soldaki)

Gorsel 23. Thom Browne is birliginde Stephen Jones sapka tasarimi, sonbahar-
kis, 2023 (sagdaki)

Stephen Jones, 80’lerin basindan bu yana Vivienne Westwood ve Clau-
de Montana’dan tasarimcilarla, Thom Browne ve Christian Dior’la yaptig:
mevcut ¢aligmalara kadar pek ¢ok is birligi yapmistir. Jones'un sapkalari, geg-
tigimiz ¢eyrek yiizyilin en unutulmaz podyum gosterilerinden bazilarinin
ayrilmaz bir pargasi oldu. Dior markasi, 2007 yilinda markanin altmisinci
yildoniimiinii kutlamak icin Versailles’da Haute Couture defilesi diizenlemis-
tir. Bu etkinlikte model Olga Scherer, Stephen Jones imzal1 ve islemeli stiet
palet bir sapka takmistir. Jones'un oldukga ilgi ¢eken, 6zel yapim bu sapka
tasariminin tizerinde CD/JG/S] yazis1 bulunmaktadir (Gorsel 24., Gorsel 25.).

Stephen Jones, Londra’daki ilk giinlerinden bu yana moda endiistrisinin
onciilerinden biri olmustur. Dita Von Teese, Beyonce Knowles ve Kylie Mino-
gue gibi taninmis isimler egsiz tasarim ustasina gercekten hayranlik duyan
takipgileri arasinda yer almaktadir. Unlii yorumcular onun sapkalarini so-
tistike, eglenceli ve modern olarak nitelendirmektedir. Malzeme olanaklarini
artirma becerisi sayesinde, Jones, hayal giiclinii hayata gecirerek ustalikla ya-
pilmis tasarimlar yaratmaktadir. Jones, 6zgiin formlar ve renkler kullanarak
yliz ve sapka oranlarini dengeleme konusundaki inanilmaz yetenegini ser-
gileyen eglenceli tasarimlar tiretmektedir. Jones'un modern kreasyonlari, bir
ustanin sapka uzmanliginin 6ziinii onurlandiran bir nitelige sahiptir (Lau,
2014:80).
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Gorsel 24. Stephen Jones sapka ¢izimi (soldaki)

Gorsel 25. Dior is birliginde Stephen Jones islemeli siiet palet sapka tasarimi,
2007 (sagdaki)

Kirk yil sonra bile Jones'un ¢ag1 belirleyen 6zelligi, aralarinda Rihanna,
Lady Gaga, Mick Jagger ve aristokratlarin da bulundugu iinlii misterilerin
ilgisini cekmeye devam etmektedir.

Unlii tasarimet, 2009 yilinda Londra’daki Victoria & Albert Miizesi'nde
olduk¢a popiiler olan “Sapkalar, Stephen Jones’tan Bir Antoloji” (“Hats, an
Anthology by Stephen Jones”) sergisinin kiiratorliigiinii yapti ve diinya ¢apin-
da katilim rekorlar1 kirdi. Ayrica sapkalar: Paris’teki Louvre ve New York’taki
Metropolitan Sanat Miizesi tarafindan da sergilenmek iizere toplanmaktadir
(Gorsel 26., Gorsel 27.).
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Gorsel 26. Stephen Jones sapka tasarimi, sonbahar-kis, 2014 (soldaki)

Gorsel 27. Stephen Jones sapka tasarimi, ilkbahar-yaz, 2017 (sagdaki)

Her zaman oldugu gibi glintimiizde de, modanin 6n saflarinda yer alan
bastan ¢ikarici ve heykelsi sapka tasarimlari, en tinlii dergi kapaklarini di-
zenli olarak siislemekte ve diinyanin en g1k magazalarinin vitrinlerini hare-
ketlendirmektedir. Podyumlardan ve popiiler etkinliklerden kraliyet bahgesi
partilerine kadar, Stephen Jonesun sapkalar: her moda goriiniimiine dikkat
cekici ve iddial1 bir etki kazandirmaktadar.

5.7. Merve Bayindir

Taninmig sapka markalar1 arasinda yer alan Merve Bayindir iriinleri
zor zamanlar gegiren ve birlikte daha da giiglenen bir anne ile kiz1 arasin-
daki giiglii bag1 konu alan hikayeye sahiptir. Hayatin aileden, paylasmaktan,
sevgiden, giivenden, hayallerden ve mutluluktan ibaret oldugunu ifade eden
tasarimci, tiim bunlari sapka yaparak ve onlar1 paylasarak yasamini stirdiir-
diigiinii ifade etmektedir. Merve Bayindir'in 2013 yilinda Istanbul’da annesi
ile birlikte kurdugu marka 2016 yilindan itibaren galismalarina Londra’da
devam etmeye baglamistir. Anne-kiz'in sahip oldugu bu iliskinin dinamikleri
markanin sapka tasarimlarina yansiyan ozellikleri arasindadir (https://mer-
vebayindir.com/) (Gorsel 28.).
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Gorsel 28. Merve Bayindir sapka tasarimi “The re-write”

Anne-kiz olarak vintage tarzlar1 benimseyen marka, 1920’lerin “flapper-
s”larindan (bir alt kiiltiiréi tanimlayan terim) 1960’larin “modern kadinla-
rina” kadar her tiirlii tarz ve detaylara hayranliklara yaklasarak bu anlayist
sapka tasarimlarina yansitmaktadir. El dikisi ve kaliteli kumaslarin uzun
omiirli giysiler anlamina geldigi yontindeki goriise sahip olan marka terzilik
ve dikis konusunda oldukga hassas bir anlayis1 benimsemektedir.

Merve Bayindir bir heykel inceliginde iiretilen sapka tasarimlarinin ya-
piminda kullanilan nakis kumaglarini ya kendi biinyesinde tiretmekte ya da
tiretimi sinirli olan kiiciik isletmelerden temin etmektedir. Tasarimlarda kul-
lanilan tity detaylarin tamami adil ticaret sirketlerinden temin edilmekte ve
tamami yan iiriindiir. Thtiya¢ duyulan sekilde hepsi sekillendirilerek renklen-
dirilmekte ve kesilmektedir. Sapkalar i¢in kusursuz ve tamamlayici stislemeyi
elde edebilmek i¢in her tiiy nakisi veya tily stislemenin yapimini kendisi iistle-
nen Bayindur, ¢igeklerin yapimini da kendi iistlenmektedir. Heykel tarzindaki
daha farkli formlardaki cicekler ise anlastiklar1 bir ¢icek sanatgisi tarafindan
yapilmaktadir. Tasarimci, her koleksiyon ya da her sapkanin farkli detaylara
ihtiya¢ duydugunu ve sapkalarda kullanilabilecek sinirsiz malzeme var iken,
en iyi sonucun hangi malzeme ve teknik ile alinacaginin iyi tasarlanmasi ge-
rektigini ifade etmektedir (https://mervebayindir.com/).

Sonug¢

Insanligin baslangicindan bu yana aksesuarlarin iiretildigi bilinmekte-
dir. Geleneksel yontem ve malzemelerin yetersiz kalmasi nedeniyle 1960’1
yillarda giiglii degisiklikler gosteren sanat akimlari, moda tasarimiyla birlikte
aksesuar tasarimlarindaki cesitlilige de yansimistir. Farkli sanat akimlarinin
etkisiyle modern egilimler sergilemeye baglayan ve gelisimini stirdiiren ak-
sesuar tasarimyi, zanaatkar-tasarimcilara yaraticiliklarini ve deneyselliklerini
kullanmalar1 i¢in alan yaratmistir. Bu da tasarimcilara malzeme ve teknikleri
kullanarak benzersiz formlar yaratma tutkularinin pesinden gitme ve yaratici
ufuklarini genisletme sansi vermektedir. Boylece bu yontemler, tasarimcilar
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tarafindan uygulanan bigimsel ve teknik 6zellikleri etkilemistir. Aksesuarlar,
tasarimcilara ¢ok sayida olanak sagladiklar i¢in moda tasariminda en sik
kullanilan ifade ve temsil bicimleri arasinda yer almaktadir.

Onemli aksesuarlardan biri olan sapkalar, moda tasariminin en temel bi-
lesenlerinden biri olarak kabul edilmektedir. Aksesuar tasarimindaki ¢agdas
yaratim olanaklarina isaret eden ve sapkalardaki heykelsi formlarin kulla-
nimint irdeleyen bu ¢alisma sonucunda, tasarimcilarin yeni fikir ve uygu-
lama arayislariyla zengin bir stil sunmanin pargasi olarak sapka tasarimlar:
yaptiklar1 anlagilmaktadir. Yaratict bakis agisi ile ortaya koyulan bu sapka
tasarimlarinin moda tasarimina ve moda endiistrisine 6nemli katk: sagla-
dig1 bilinmektedir. Heykelsi formlariyla cagdas egilimler gosteren sapka ta-
sarimcilar: ve onlarin yarattig1 sapka tasarimlarinin, hem taninmais kisiler
tarafindan hem de stilini zenginlestirmek isteyen bireyler tarafindan 6nem-
sendigi anlagilmistir. Calismanin bulgulari, drnekler tizerinden bigimsel ve
kavramsal olarak ele alinan sapkalarin oldukga yaratici formlara sahip ol-
dugunu ortaya koymaktadir. Moda kavrami agisindan incelendiginde, gesitli
anlamlarda kullanilan alternatif unsurlar arasinda, tasarimcilar tarafindan

yapilan heykelsi sapkalar oldugu gériilmektedir.

Caligma, tasarimcilarin yeni fikir ve uygulama arayisina karsilik veren
sapkaciligin, aksesuar tasarimina 6nemli bir katk: sagladigini ortaya koy-
maktadir. $apkanin yaratiminda 6ncelik verilmesi gereken seylerden birinin,
kullanilan yontem ve malzemeleri daha goriiniir kilan ve tasarimin 6nemli
bir bileseni olan form oldugu séylenebilir. Caligmada, ele alinan tasarimci-
lar ve tasarimcilara ait 6rnekler heykelsi sapkalarin ¢esitliligini ve formlarini
yansitmast bakimindan farkindalikla secilmistir. Ilgili alanyazin incelendi-
ginde sapka tasarimina iliskin yeterli kadar veri bulunmamasi bu ¢alismanin
yapilandirilmasinda rol oynamistir. Bu sebeple, ¢aligmada yer verilen 6rnek-
lerin aktarilmak istenen konu kapsaminda genis 6lgekli veri saglayacag: dii-
stintilmektedir. Sonug olarak, sanatsal bir gériiniimii destekleyen, malzeme
ve teknik yeterliklerin yani sira form agisindan yaratici yaklagimlarla iiretilen
sapka tasarimlarinin hem moda tasarimina hem de moda endiistrisine kat-
kida bulundugu soylenebilir. Bununla birlikte, bireylere sagladig1 6zgiiven ve
ozgiin durus sayesinde bagvurulan aksesuarlar arasinda yaratici formlara sa-
hip heykelsi sapkalarin siklikla tercih edildigi sonucuna varilmigtr.
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1.GIRIS:

Tak: tasarimi ve dekoratif deri sanatlari, estetik ve islevselligi birlegti-
rerek 6zgiin ve ¢ekici eserlerin yaratilmasinda 6nemli bir rol oynar. Her iki
sanat dali da kendine 6zgii estetik anlayislar1 ve teknikleriyle, kullanicilara
benzersiz bir ifade ve tarz sunar. Bu baglamda, dekoratif deri sanatlari ve taki
tasariminin ortak noktalarini anlamak, her iki alanin etkilesimini degerlen-
dirmek ve bu birlikteligin yaratici potansiyelini ortaya ¢ikarmak 6dnemlidir.

Dekoratif deri sanatlari, yiizyillardir farkl: kiiltiirlerde kullanilan ve de-
ger goren bir el sanat1 gelenegidir. Deriyi kesme, oyarak sekillendirme, boya-
ma, baski, dikis gibi ¢esitli tekniklerle isleyerek estetik ve gorsel agidan gekici
nesneler olusturmay1 amaglar. Bu sanat dali, dogal dokusu, dayaniklilig: ve
dogal giizelligi ile 6ne ¢ikan deri malzemesini kullanarak, el emegiyle 6zgiin
eserlerin ortaya ¢ikmasini saglar. (I§g6ren, N., Bayburtlu, C., Oznaz, D., &
Biytikpehlivan, G. A. (2018) )

Taki tasarimyi, viicut siislemesi amaciyla kullanilan kii¢ctik nesnelerin ta-
sarim ve liretim siirecini kapsar. Takilar, kisisel tarzin, ifadenin ve estetik zev-
kin bir yansimasi olarak goriliir. Farkli malzemelerin kullanimi, geleneksel
veya modern tekniklerle islenmesiyle, taki tasarimi sanatgilar: benzersiz ve
0zgiin parcalar ortaya ¢ikarir.

Dekoratif deri sanatlar1 ve taki tasarimi, 6zellikle deri malzemenin ta-
kilarda kullanimiyla, birbirini tamamlayan bir estetik birliktelik olusturur.
Deri, taki tasariminda benzersiz bir dokunus saglar; dogal dokusu, renk ce-
sitliligi ve dayanikliligiyla takilara karakter kazandirir. Bu birliktelik, taki
tasarimcilarina genis bir yaratici platform sunar. (Demir, E. (2019))

Bu caligma, dekoratif deri sanatlari ile taki tasariminin birbirini nasil
etkiledigini ve bir araya geldiginde nasil 6zgiin eserlerin dogdugunu ince-
lemeyi amaglamaktadir. Deri malzemenin takilarda kullaniminin estetik ve
ifade potansiyeli tizerinde durularak, bu birlikteligin sanatsal degerini vur-
gulamayi hedefler. Ayrica, stirdiiriilebilirlik ve dogal unsurlarin 6nemi de ele
alinarak, gelecekteki perspektiflere 151k tutmay1 amaglar.

2. DEKORATIF DERi SANATLARI

Hem dekoratif deri sanatlar1 hem de taki tasarimi, benzersiz ve 6zgiin
pargalarin olusturulmasina imkan saglamaktadir. Her iki alanda da tasarim-
cilar, kendi tarzlarini ve yaraticiliklarini kullanarak egsiz takilar ve dekoratif
deri eserler ortaya ¢cikarmaktadir. Dekoratif deri sanatlar1 ve tak: tasarimi,
bireylerin kisisel ifadelerini ve stilini yansitmalari igin bir platform olustur-
maktadir. Her iki alanda da kullanilan malzemeler, desenler, renkler ve de-
taylar, bir kisinin kisiligini ve tarzini ifade etmesine olanak tanimaktadir. El
isciligine dayal1 zanaat disiplinine sahiptir. Bu iiriinler genellikle elde islenir,
kesilir, sekillendirilir ve siislemeleri yapilmaktadir. Bu da her bir par¢anin
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biricik ve 6zenle yapilmis oldugunu gostermektedir.

Giintimiizde, dogal ve siirdiiriilebilir malzemelerin kullanimina dncelik
verilmektedir. Organik deri, geri doniistiiriilmiis malzemeler, dogal boyalar
ve sertifikali taki bilesenleri gibi ¢evre dostu segenekler tercih edilmektedir.
Is birligi ve iletisim kiiltiiriinii tegvik ederek, tasarimcilar, zanaatkarlar, miis-
teriler ve diger sanatgilar arasinda fikir aligverisi ve is birligi yaparak, ortak
projelerde bir araya gelmek ve sektordeki gelismeleri paylasmak i¢in uygun
ortak noktalar yaratmaktadir.

2.1. Geleneksel ve Modern Deri Sanatlari

Dekoratif deri sanatlari, geleneksel el sanatlarindan ¢agdas tasarimlara
kadar genis bir yelpazede kendini gosteren zengin bir gelenege sahiptir. Bu
sanat dali, deri malzemenin estetik potansiyelini en iist diizeye ¢ikarmak i¢in
cesitli tekniklerin kullanilmasini icerir.

Geleneksel deri sanatlarinda genellikle dogal kaynaklardan elde edilen
boyalar kullanilir. Bitkisel boyalar, mineraller veya diger dogal malzemelerle
deri renklendirilir.

Geleneksel deri sanatlari, uzun yillar boyunca farkl kiiltiirlerde gelismis
ve koklesmis olan el isciligine dayali teknikleri igerir. Bu sanatlar, genellikle
belli bir bolgeye, topluluga veya kiiltiire 6zgiidiir ve ge¢misten gliniimiize ak-
tarilan geleneksel zanaat becerilerini igerir.

Geleneksel deri ebru sanati, deri {izerine renkli miirekkeplerin su yiize-
yine damlatilmasi ve 6zel bir teknikle desen olusturulmasiyla taninir. Sanat-
¢inin ustalikla kontrol ettigi renkli damlalarin birlesimi, benzersiz ve soyut
desenlerin ortaya ¢ikmasini saglar. Bu geleneksel sanat, deri tizerindeki renk
gecisleriyle goz alic1 bir estetik yaratir. ( Atalan, D. N., Demir, O., & Coruh,
E. (2022).

Deri kabartma sanati, deri yiizeyine ¢esitli desenlerin preslenmesi veya
oyulmasi yoluyla dokusal zenginlik yaratma sanatini igerir. Sanat¢inin ma-
haretli elleriyle sekillenen deri, ince detaylar1 ve kabartma desenleriyle gorsel
ve dokusal bir g6len sunar. Bu teknik, geleneksel tasarimlardan modern mini-
malist yaklasimlara kadar genis bir stil yelpazesine olanak tanir.

Deri oyma sanati, deri izerinden malzemenin ¢ikarilmasi veya oyulma-
siyla sekillerin olusturuldugu bir tekniktir. Detayl1 ve 6zenle yapilan oyma
islemleri, deri tirlinlerine estetik bir deger katar. (Calis, E., & Erkb, A )

Modern deri mozaik tasarimlari, renkli deri pargalarinin bir araya ge-
tirilmesiyle olusturulan gorsel ¢arpiciliga odaklanir. Deri mozaikler, farkli
renklerin ve dokularin uyumlu bir dansini sergileyerek estetik ve ¢agdas bir
ifade sunar. Bu tasarim anlayisi, geleneksel mozaik tekniklerini modern do-
kunuslarla birlestirerek 6zgiin eserlerin ortaya ¢ikmasini saglar. (Saman, N. )
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Deri dikis sanati, deri par¢alarinin ustaca birlestirilmesi ve siisleme
amacl dikislerle sekillendirilmesini igerir. El emegiyle yapilan bu detayl: di-
kisler, deri tirtinlere zarafet ve siklik katar. Geleneksel el sanatlarina olan vur-
gu, deri dikis tasarimlarinin benzersiz ve kisisel bir dokunusa sahip olmasini
saglar. (Semiz, G.)

Dekoratif deri sanatlar1 arasinda yer alan piiskiil tasarimlari, deri se-
ritlerin kesilmesi ve diizenlenmesiyle olusturulur. Bu tasarimlar, hareket ve
canlilik katmak amaciyla kullanilir. Piiskiil detaylari, deri iirtinleri {izerinde
dinamizm ve enerji yaratur.

Altin varak uygulama teknigi ise deri yiizeyine altin varak uygulanarak
triinlere parlaklik ve litks bir hava kazandirilir. Bu, geleneksel olarak liiks
deri tirtinlerinde sik¢a kullanilan bir siisleme teknigidir.

Geleneksel deri sanatlari, genellikle ustalarin 6grencilere aktardig: bir
ogrenme siirecini igerir. Bu sanatlar, kiiltiirel mirasi koruma, el sanatlarini
yasatma ve geleneksel zanaat becerilerini siirdiirme amaci giider. Geleneksel
deri sanatlari, el emegi ve sanatin birlesimini yansitarak ge¢misin izlerini gii-
nimuze tasir.

Modern deri sanatlari, geleneksel teknikleri ¢agdas tasarim anlayislariy-
la birlestiren ve genellikle yenilik¢i malzemeler veya teknolojileri igeren bir
yaklagimi temsil eder. Bu sanatlar, geleneksel deri zanaatinin sinirlarini zor-
layarak yeni ve 6zgiin eserlerin ortaya ¢ikmasina olanak tanir.

Lazer Kesim Teknolojisi: Modern deri tasarimlarinda lazer kesim tekno-
lojisi sik¢a kullanilir. Bu yontemle, hassas ve karmagik desenler deri iizerine
kazinabilir veya kesilebilir.

Diger Malzemelerle Kombinasyon: Deri, modern sanatgilar tarafindan
genellikle diger malzemelerle birlestirilir. Metal, cam, kumas veya plastik gibi
malzemelerle yapilan kombinasyonlar, estetik ve kontrast acisindan zenginlik
katar.

Diger Sanat Disiplinleriyle Entegrasyon: Modern deri sanatlari, genellik-
le diger sanat disiplinleriyle entegre edilir. Ornegin, resim, heykel veya diger
sanat formlariyla birlestirilerek ¢oklu ortamli eserler ortaya ¢ikabilir.

Dijital Tasarim ve Bask:: Bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve dijital
baski teknolojileri, modern deri tasarimlarinda kullanilir. Bu sayede daha
karmasik desenler olusturmak ve yiiksek ¢oziiniirliiklii baskilar elde etmek
miimkiindiir.

Minimalist Tasarimlar: Modern deri sanatinda siklikla rastlanan bir
yaklagim da minimalist tasarimlardir. Az detay, temiz gizgiler ve sade renk-
lerle karakterize edilen iiriinler, modern estetikle uyumlu bir goriiniim sunar.
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Modern deri sanatlari, sadece geleneksel zanaati siirdiirmekle kalmaz,
ayni zamanda ¢agdas tasarim diinyasina da entegre olur. Sanatgilar, gelenek-
sel deri tekniklerini gliniimiiz trendleri ve talepleriyle birlestirerek yeni bir
estetik dil yaratma ozgiirligiine sahiptir. Bu sayede, modern deri sanatlar1
hem geleneksel el sanatlarini yasatmay1 hem de yenilikgi ve ilgi cekici eserler
ortaya koymay1 amaglar. ( Ayata, N. E., (2018))

3. TAKI TASARIMINDA DERi KULLANIMI

Taki tasariminda deri, pek ¢ok estetik, pratik ve kullanish 6zelligi bir
araya getirerek tasarimcilara ve kullanicilara gesitli avantajlar sunar. Deri
malzeme, dogal dokusu, renk segenekleri ve desenleri ile genis bir estetik ce-
sitliligi temsil eder. Farkli renk tonlari, doku ve desen segenekleri, tasarim-
cilara 6zgiin ve gesitli takilar tasarlama imkani tanir. Deri, minimal ve g1k
tasarimlardan etnik ve vintage tarzlara kadar genis bir yelpazede estetik ifade
saglar. (Kigiikekiciler, B. (2019).

Deri, taki tasariminda dayaniklilig1 simgeler. Bu malzeme, giinliik kul-
lanima uygun olmasiyla 6ne ¢ikar. Takilar, deri malzeme sayesinde uzun
omiirlil ve asinmalara, ¢izilmelere karst direngli hale gelir. Bu 6zellik, kulla-
nicilarina uzun siireli ve kaliteli bir taki kullanimi saglar. Deri, hafif bir mal-
zeme olmasiyla bilinir. Bu 6zelligi, takilarin kullanicilarina hafiflik ve konfor
sunmasini saglar. Deri takilar, giin boyu rahatlikla kullanilabilir ve 6zellikle
giinlitk hayatta pratik bir secenek olusturur. (Argun, F. N., Erdiren, Y. O.,
Kaygusuz, M., & Isik, N. O. (2018).)

Deri malzeme, esnek ve sekil alabilen bir 6zellige sahiptir. Bu 6zellik, ta-
sarimcilarin farkl sekil ve formlarda takilar tasarlamasina olanak tanir. Deri,
kivrilarak farkli desenlerde kullanilabilir ve bu da takilara 6zgiinliik katar.

Deri ayn1 zaman da, dogal bir malzeme olmasi nedeniyle siirdiiriilebilir
bir secenek olarak 6ne ¢ikar. Deri takilar, dogal kaynaklardan elde edildigi
icin ¢evre dostu bir segenek sunar. Ayrica, geri dontisiimlii deri kullanimiyla
stirdtrilebilirlik ilkesine uygun takilar iiretmek miimkiindiir.

Taki tasariminda deri kullanimy, estetik ¢esitlilik, dayaniklilik, kullanim
rahatlig, esneklik ve stirdiiriilebilirlik gibi avantajlari bir araya getirerek tasa-
rimcilarin ve kullanicilarin tercih ettigi dnemli bir malzeme haline gelir. Bu
ozellikleriyle deri, tak: tasariminda 6zgiin, fonksiyonel ve gekici pargalarin
olusturulmasina katki saglar. ( Demir, E. (2019) )

3.1. Estetik Cesitlilik ve Dayaniklilik

Deri, taki tasariminda kullanilan malzemeler arasinda estetik ¢esitlilik
ve dayaniklilik agisindan 6ne ¢ikan bir segenektir. Bu materyal, kendine 6zgii
dokusu, renk ¢esitliligi ve dogal giizelligi ile estetik zenginlik sunarken, ayn1
zamanda saglamligiyla da 6ne gikar.
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Deri, dogadan elde edilen bir malzeme olmasi nedeniyle genis bir renk
yelpazesine sahiptir. Dogal tonlari, diiz renkleri veya desenli tasarimlari ige-
ren deri, tasarimcilara genis bir estetik palet sunar. Ayrica deri, dokusu saye-
sinde farkli estetik tarzlara uyum saglayabilir.( Toptas, A., (1998))Klasik ve
sik tasarimlardan modern ve ¢agdas stillere kadar bir¢ok estetik anlayisina
uyum gosterir.

Derinin islenme yontemleri araciligiyla cesitli dokular ve desenler elde edi-
lebilir. Kabartma, oyma, boyama gibi tekniklerle deriye farkli dokusal 6zellik-
ler kazandirilarak, tasarimlara benzersiz bir estetik 6zgiinliik katilir. Bu sayede
taki tasarimlari, siradanliktan uzak, 6zgiin ve ¢arpici bir goriiniim elde eder.

Deri ayni zaman da, dogal olarak dayanikli bir malzemedir. Saglamligy,
uzun Omiirli kullanim ve takilarda dayaniklilik saglamak agisindan 6nem-
lidir. Taki tasariminda kullanilan deri, giinliik kullanima uygun olup ayni1
zamanda uzun siireli bir estetik biitiinliik sunar. Deri takilar, giyildikce za-
manla karakter kazanir ve kullanicinin yasam tarzina adapte olur.

Ayrica, deri takilar hafif ve esnek oldugu i¢in kullaniciya rahat bir de-
neyim sunar. Bu 6zellik, tak: tasarimlarinda islevselligi ve konforu bir araya
getirerek kullanicilarin tercihini etkiler.

Deri taki tasariminda estetik gesitliligi ve dayaniklilig: bir araya getire-
rek tasarimcilara ve kullanicilara benzersiz ve uzun 6miirli tak: segenekleri
sunar. Bu ozellikleri sayesinde deri, taki diinyasinda popiiler ve tercih edilen
bir malzeme haline gelmistir.

3.2. Deri ile Metal ve Diger Malzemelerin Birlesimi

Taki tasariminda, deri ile metal ve diger malzemelerin basarili bir bir-
lesimi, estetik zenginlik, kontrast ve 6zgiinliik saglayarak goz alici ve 6zel
parcalarin ortaya ¢ikmasina olanak tanir. Bu birlesim, farkli malzemelerin
ozelliklerini bir araya getirerek tasarimcilara genis bir yaraticilik alani sunar.
(Eroglu, M. (2009))

Deri ile metalin birlesimi, tasarimlara estetik bir zenginlik katmanin
yani sira, malzemelerin renk, doku ve parlaklik 6zelliklerinin etkilesimini de
icerir. Metalin soguk ve parlak yapisi, derinin sicak ve dogal dokusuyla bir-
leserek takilara benzersiz bir estetik gesitlilik kazandirir. Altin, glimis veya
piring gibi metaller, deriyle birleserek sik ve litkks bir goriiniim elde etmeye
olanak tanir. (CINAR, N. (2021))

Deri ile metalin kontrasti, taki tasarimlarina gesitlilik ve dinamizm katar.
Mat ve piiriizlii bir deri yiizeyi, parlak ve diiz metal detaylari ile karsilastigin-
da, tasarimin dikkat gekici bir sekilde 6ne ¢ikmasini saglar. Bu kontrast hem
minimalist hem de daha karmasik tasarimlarda kullanilarak, takiya 6zgiinlitk
kazandirir.
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Gorsel 1: Deri ve metalden olusan bileklik

Kaynak: https://www.filizasli.com/halkali-kalin-siyah-deri-bileklik-1438

Ayrica, deri ile metalin yani sira taslar, inciler veya diger dogal malzeme-
lerin eklenmesiyle, tasarimlar daha da zenginlesir. Bu kombinasyonlar, taki-
lara gorsel gesitlilik ve estetik derinlik katarken, kullaniciya farkls stillerdeki
takilardan se¢me 6zgurligii sunar.

Gorsel 2: Deri ve boncuklardan olusan bileklik

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/548102217163155094

Deri ile metalin birlesimi, takiya hem dayaniklilik hem de kullanim ko-
laylig1 kazandirir. Metalin saglamligi, derinin esnek ve hafif yapisi ile birle-
serek, uzun omiirli ve kullanigl taki tasarimlar: ortaya cikarir. Bu 6zellik,
giinlitk kullanima uygun takilar i¢in idealdir.

Deri ile metalin kombinasyonu, tasarimcilara ve kullanicilara 6zgiin ve
kisisel takilar yaratma imkani tanir. Renk segenekleri, desenler, metal detay-
larinin sekilleri ve kullanilan diger malzemelerin gesitliligi, her bir takinin
benzersiz olmasini saglar. Bu da takinin kisisellestirilmesine ve kullanicinin
kendi tarzini ifade etmesine olanak tanir. (Dasci, P. (2016)).
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Deri ile metal ve diger malzemelerin birlesimi, taki tasariminda estetik
cesitlilik, kontrast, dayaniklilik ve 6zgiinliik saglayarak tasarimlara 6zel bir
dokunus katar. Bu kombinasyonlar, modern tak: tasariminda sik¢a tercih
edilen ve talep goren bir yaklasimi temsil eder.

Gorsel 3: Deri ve dogal taslardan olusan bileklik

Kaynak: https://www.filizasli.com/akik-ve-yesim-tasli-deri-kolye

4. DERi SANATLARI VE TAKI TASARIMINDA KULLANILAN
ORTAK TEKNIiKLER

Deri sanatlar1 ve taki tasariminda kullanilan ortak teknikler, bu iki sanat
disiplinini birlegtirerek estetik ve 6zgiinliigii artirabilir. Iste dekoratif deri sa-
natlar1 ve taki tasariminda ortak olarak kullanilan yiizey siisleme teknikleri:

Aplikasyon Teknigi: Deri taki tasariminda 6énemli bir estetik unsurdur.
Bu teknik, farkli renklerde, dokularda veya desenlerdeki deri pargalarinin
kesilip birbirine eklenmesini igerir. Deri takilarda aplikasyon teknigi kulla-
nilarak yapilan siislemeler, tasarimlara derinlik, ¢ok katmanlilik ve gorsel ce-
sitlilik katar. Aplikasyon ile bir araya getirilen deri parcalari, takilara 6zgiin
ve benzersiz bir karakter kazandirabilir. Bu teknik, tasarimcilara yaratici bir
ifade araci saglayarak miisterilere cesitli ve estetik olarak ¢ekici taki segenek-
leri sunma imkani tanir. Ayni zamanda, deri takilarin sikligini ve gorsel ¢e-
kiciligini artirmak i¢in kullanilan bir siisleme yontemidir.

Kabartma Teknigi: Deri taki tasariminda, bu teknik, deri yiizeyine farkli
derecelerde ¢ikintilar kazandirarak, takilara dokusal ve gorsel cesitlilik ekler.
Deri tizerinde uygulanan kabartma, takilara {i¢ boyutlu bir etki kazandirir ve
tasarimlara derinlik katar. Yiiksek kabartma ile belirgin ¢ikintilar elde edilir-
ken, algak kabartma ile daha hafif ve ince detaylar ortaya ¢ikabilir. Deri tize-
rindeki kabartmalar, tasarimlar1 zenginlestirir ve takilara 6zgiin bir karakter
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katar. Deri kabartma teknigi, tasarimcilara yaratici bir ifade araci sunarak
miisterilere benzersiz ve estetik olarak ¢ekici taki secenekleri sunma olanag:
tanir. Bu yontem, deri takilarin gikligini ve gorsel gekiciligini artirmak i¢in
kullanilan etkileyici bir stisleme teknigidir.

Oyma ( Kat1 ) Teknigi: Oyma teknigi, deri tizerine ¢izilen desenin 6zel
kesici aletlerle bigimlendirilmesini icerir. Deri ciltlerin en karakteristik yiizey
stislemelerinden biri olarak, tiraglanmis ve inceltilmis deri ciltlerin oyularak,
genellikle i¢ ytizeylerine yapistirilmasiyla gerceklestirilir. Oyma teknigi, deri
tak: tasarimlarinda incelik ve estetik bir dokunus saglamak i¢in kullanilir.

Deri takilarda oyma teknigi, genellikle diger siisleme yontemleriyle bir
araya getirilir. Kabartma, kakma ve aplike gibi tekniklerle birlikte kullanila-
rak, takilara derinlik ve detay katilir. Yiizeydeki desenin altina yerlestirilen
mukavva veya karton gibi malzemeler, yilikseklik verilmesini saglar ve tasari-
ma boyut kazandirir. Ayrica, belirlenen desenlere gore kesilip ¢ikartilan par-
calarin aplike olarak kullanilmasi da oyma teknigi ile birlestirilebilir.

Kaynak: https://tr.pinterest.com/h_sumen/deri-oyma/

Deri tak: tasarimlarinda kullanilan oyma teknigi, geleneksel el sanat-
larina dayali olarak uygulanan bir yontemdir. Nakkaslar tarafindan stilize
edilmis cesitli motifler, deri takilarda zarif detaylar ve gorsel gekicilik saglar.
Bu teknik, tasarimcilara ve sanatgilara deri takilarina 6zgiin ve estetik bir
karakter kazandirma imkanini sunar. Oyma teknigi, el isciligi ve zanaat be-
cerisinin one ¢iktig1 deri tak: tasarimlarinda kullanilan 6énemli bir siisleme
yontemidir.

Kakma Teknigi: Deri taki tasariminda, bu teknik, diiz bir yiizey iizerinde
oyularak olusturulan oyuklara gesitli materyallerin sikigtirilmasiyla gergek-
lestirilir. Deri takilarda, 6zellikle ciltgilikte, kakma teknigi oyma teknigi ile
birlestirilerek desene derinlik kazandirmak amacryla kullanilir.
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Deri takilarda kakma teknigi, oyulmus kisimlara madeni ve degerli tas-
lar1 yerlestirerek yapilir. Bu yontem, takilara degerli ve gosterisli bir goriintim
kazandirir. Ayrica, oyulmus yiizeylerin icine ¢esitli materyallerin gémiilmesi
de miimkiindiir. Kakma teknigi, maden, tas, cam, ahsap gibi sanat dallarinda
da kullanilan bir yontemdir.

1§leme Teknigi: Bu teknik, ipek, yiin, keten, pamuk, metal gibi ¢esitli
ipliklerin kullanilmasiyla, gesitli igneler ve uygulama bicimleri araciligiyla
kege, deri, dokuma gibi malzemeler iizerine yapilan bezemelere denir.

Deri takilarda isleme teknigi genellikle ince deri malzemeler {izerine
uygulanir. Desenin olusturulmasinda sim, sirma, ipek, iplik, inci ve boncuk
gibi malzemeler kullanilarak detayl1 ve estetik islemeler yapilir. Bu teknik,
geleneksel el sanatlarina dayanan eski deri iiriin 6rneklerinde sik¢a goril-
mektedir.

Dikis Teknigi: Deri taki tasarimlarinda gesitli yiizey siislemeleri ve bir-
lestirme tekniklerinde kullanilan énemli bir siisleme yontemidir. Bu teknik
i¢in farkli iplikler, sirim, sicim gibi malzemeler kullanilarak lastik biizgii, ma-
kina biizgi, fitil biizgii gibi gesitli biizgii ¢esitleri, pili, nerviir, biye gibi dikis
teknikleri ile gesitli siislemeler olusturulmaktadir.

Dikis teknigi, deri ytizeylerinde lastik biizgii, makina biizgii, fitil biizgii
gibi biizgii gesitleri, pili, nerviir, biye gibi dikis teknikleriyle estetik ve fonksi-
yonel siislemeler yapilmasini saglar. Ayrica, dikis teknigi, deri taki tasarimla-
rinda birlestirme tekniklerinde de kullanilarak teyel, kenar temizleme bask:
gibi detaylar eklenmesine yardimci olur.

Ayrica, dikis teknigi bazen ¢arkli zimba ile delinen bosluklar arasindan
iplik, sirim, sicim gibi malzemelerin farkli dikis tekniklerinin uygulanma-
styla da kullanilarak 6zgiin ve detayli desenler ortaya ¢ikarilabilir. Deri taki
tasarimda dikis teknigi, el sanatlar1 ve geleneksel deri is¢iliginin modern ta-
sarim anlayistyla bulustugu bir alani temsil eder.

Yakma (Daglama) Teknigi: Deri taki tasariminda kullanilan 6zel bir
stisleme yontemidir. Bu teknik, elektrikli yakma aletleri kullanilarak kizgin
demir uglarin deri yiizeyinde meydana getirdigi sekillerden olusur. Cesitli
boyutlarda ve bigimlerdeki uglar, deri yiizeyine istenen etkiyi saglamak igin
kullanilir.
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Gorsel 5: Deri Yakma
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Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/deri-yakma-anta--25121710407844450/

Yakma teknigiyle yapilan siislemeler ti¢ farkli sekilde gerceklestirilebi-
lir. ilk yontemde, 6zel bir yakma makinasi kullanilir. Hazirlanan desen, deri
yiizeyine gegirilir ve desenin 6zelligine gore kizgin uglarla noktalar halinde
cizgiler veya daireler olusturularak yakma islemi yapilir. Ikinci yontemde ise
kizdirilmis sivri uclarla yakma gerceklestirilir. Bicak, burun iitiisii gibi keskin
uglar, ocakta 1sitilarak derinin yiizeyinde desen olusturmak icin kullanilir.
Ugiincii ve son yontem ise alevde yakma yontemidir. Kesilmis deri pargalari
atese tutularak veya genis yiizeylere alev piiskiirtiilerek deri yiizeyinde desen-
ler olusturulur.

Baski Teknigi: Deri taki tasariminda kullanilan ve kalip ile basilacak diiz
bir yiizey gerektiren 6zel bir siisleme yontemidir. Bu teknigin uygulanmasi
i¢cin dayanikli bir madde {izerine desenin hazirlanmasiyla baslanir. Kaliplar,
yiizeyin niteligine gore tahta, metal, tas gibi malzemelerden segilir.

Baski teknikleri, diiz, yiiksek, ¢ukur ve sablon bask: olmak tizere dort
ana bolime ayrilir. Diiz baski, bask: plakasi tizerinde yiikseklik ve ¢ukur
olmadan yiizeyi hassaslastirarak boya alic1 bélgeler olusturur. Cinko, ba-
kir, aliminyum ve tas gibi malzemeler kullanilir. Cukur baski tekniginde,
metalin ¢ukurlastirilmis yerlerine boya doldurularak baski yapilir. Yiiksek
baskida ise linolyum ve ahsap kullanilarak yiiksek yerlere boya uygulanir.
Sablon baski tekniginde boya gecirgen ve gecirgen olmayan yiizeylere da-
yanir, karton veya metal parcalardan olusan sablonlar kullanilarak desen
olusturulur.
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Gorsel 6: Deri Cukur Bask:

Kaynak: https://tr.pinterest.com/hikmet48/deri-bask%C4%B1lar%C4%B1/

Dericilikte, klise baski, yaldizl1 baski, boyali baski: ve kabartma baski gibi
gesitli baski teknikleri kullanilmaktadir. Ancak en yaygin tercih edileni me-
tal bask: teknigidir. Bu teknik, metal kaliplarin boyanarak veya kizdirilarak
deriye basilmast ile desen olusturulmasini saglar. Baski teknigi, deri taki tasa-
rimlarina 6zgii desenler eklemek ve estetik cesitlilik saglamak i¢in kullanilan
etkili bir siisleme yontemidir.

Gorsel 7: Deri Kabartma Bask:

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/735916395361482112/

Boyama Teknigi: Bu teknigin kullanimiyla deri iiriinlere renk ve desen
eklenir, estetik gesitlilik ve 6zgiinliik kazandirilir. Boyama teknigi genis bir
yelpazede kullanilan farkli boyalara dayanur.

Analin boya, deri taki tasariminda sikga tercih edilen bir boya tiiradiir.
Ozellikle agik renk derilerde etkili sonuglar elde edilir. Analin boya genellikle
toz halinde satilarak, etil alkol ile eritilerek deriye uygulanir. Bu yontemle
derinin ytzeyinde gesitli renk tonlar1 ve desenler elde edilebilir.

Guaj boya da deri tak: tasariminda kullanilan bir diger renklendirme
secenegidir. Ozellikle geleneksel sanat tekniklerinden biri olan ebru sanati ve
batik ¢aligmalari, deri triinlerin boyanmasinda estetik ve 6zgiinliik katma
konusunda 6nemli bir rol oynar.
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Gorsel 8: Deri Ebru Desenli Canta

Kaynak: https://twitter.com/Ebrusanatcisi/status/1300771300974235648

Deri taki tasariminda boyama teknigi ile sprey boyalarin kullanilmasi da
yaygindir. Sprey yontemi, hizli ve homojen renk dagilimi saglayarak 6zgiin
tasarimlarin olusturulmasina imkan tanir. Boyama teknigi deri tak: tasari-
minda renk seceneklerini artiran, desenleri zenginlestiren ve tasarimcilara
genis bir yaraticilik 6zgiirliigii sunan 6nemli bir siisleme yontemidir.

Keserek Isleme ve Linol Isleme Teknigi: Keserek isleme teknigi, deri yii-
zeyinde desen olusturmak amaciyla girinti ve ¢ikintilar1 belirginlestirmek
i¢in kullanilan bir siisleme yontemidir. Desenin hazirlanmasi agamasinda de-
riye ¢izilen motifler, kesim bigagiyla dikkatlice islenir. Bu sayede deri tizerin-
de belirgin desenler elde edilir, tasarimin estetik ve dokusal 6zellikleri ortaya
¢ikarilir.

Linol isleme teknigi ise deri yilizeyini kaziyarak desen olusturma yonte-
midir. Bu teknikte deri 6nce nemlendirilir, ardindan linol bigag1 kullanilarak
desenin 6zelliklerine uygun olarak kazima islemi gergeklestirilir. Linol isleme
genellikle diiz hatlar1 belirginlestirmek ve konturlamak amaciyla kullanilir.
Keserek islemeden farkli olarak, linol isleme daha genis hatlar1 ortaya ¢ikara-
rak tasarimin daha gosterisli ve detayli olmasini saglar.

Bu teknikler, deri taki tasariminda kullanilarak 6zgiin ve detayl: desen-
lerin olusturulmasina olanak tanir. Her iki yontem de tasarimciya yiizeydeki
dokusal 6zellikleri vurgulama ve estetik ¢esitlilik katma imkani saglar.

Islatarak Sekil Verme Teknigi: Deri par¢alarini suya batirarak elastik ve
esnek hale getirme islemini icerir. Bu yontem, deriyi nemlendirme ve istenilen
formu elde etme amaci tagir. Iste bu teknigin temel adimlar::

Deri pargasi temizlenir ve diizgiin bir sekilde kesilir. Deri pargasi suya
batirilir veya su piiskiirtiilerek nemlendirilir. Deri, su ile doygun hale ge-
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lene kadar bekletilir. Islatilan deri, elle veya kaliplar kullanilarak istenilen
forma sokulur. Deri, sekillendirildigi formu alana kadar esnek ve plastik
durumda kalir. Sekillendirilen deri parcasi, belirlenen formunu almas:
i¢cin kurumaya birakilir. Kuruma siireci tamamlandiginda, deri istenilen
formu korur. $ekillendirilmis deri parcas: tizerine detaylar eklenir veya
stislemeler yapilir. Boyama, oyma, kabartma gibi diger siisleme teknikleri
de uygulanabilir.

Bu teknik, deri takilarda organik ve 6zgiin formlar elde etmek, dogal bir
goriinim kazandirmak veya 6zel desenler olusturmak i¢in kullanilir. Ayni
zamanda, takilarda hafiflik ve esneklik saglamak amaciyla tercih edilir.

Birlestirme Teknikleri: Deri taki tasariminda birlestirme teknikleri, ta-
sarlanan takinin pargalarini bir araya getirme yontemlerini igerir. Deri par-
calarinin birlestirilmesinde kullanilan basit bir yontemdir. Kaliteli bir deri
yapistiricist kullanilarak pargalar bir araya getirilir. Deri pargalar1 elde 6zel
dikis teknikleri kullanilarak birbirine dikilir. Elde dikme, 6zellikle detayli ve
estetik dikis desenleri i¢in tercih edilir. Endiistriyel makinelerle yapilan dik-
me islemidir. Hizli ve saglam bir birlestirme saglar. Bu yontem genellikle seri
tiretimde kullanilir. Zimba, deri pargalarini birlestirmek i¢in kullanilan bir
diger yontemdir. Ozellikle belirli tasarimlarda ve deri takilarinin kenarlarini
bir araya getirme islemlerinde tercih edilebilir.

Her bir birlestirme teknigi, tasarimin gereksinimlerine ve tasarimcinin
tercihlerine bagli olarak segilebilir. Ayrica, birlestirme yontemleri dayanik-
lilik, estetik ve kullanim kolaylig1 gibi faktorlere gore degerlendirilmelidir. (
Kiigiikekiciler, B. (2019).

5.DOGAL MALZEMENIN ESTETIiK GUCU

Dogal malzemelerin taki tasariminda biiyiik bir estetik giice sahip olma-
s1 bircok agidan énemlidir. Iste bu 6nemi belirleyen bazi faktorler:

Cesitlilik ve Benzersizlik: Dogal malzemeler, genis bir gesitlilige sahiptir
ve her biri kendi benzersiz dokusu ve 6zellikleri ile 6ne cikar. Taslar, ahsap,
deri gibi malzemelerin dogal dokulari, takilara estetik ve 6zgiinliik katar.
(Ozer Soyding, O. (2018))

Estetik ve Dogallik Birlikteligi: Dogal malzemelerin estetik agidan giizel
olmalari, tak: tasarimlarinda dogallik ve siklig1 bir araya getirir. Bu, kullani-
crya dogayla ig ige, 6zgiin bir deneyim sunar. (Kilig, S. (2013))

Duyulara Hitap: Dogal malzemelerin dokusu, renk tonlar1 ve kokular:
duyulara hitap eder. Bu, taki kullanicisina estetik bir zevk ve duyusal bir de-
neyim sunar.

Cevresel Faktorler: Dogal malzemelerin kullanimi, stirdiiriilebilir tasa-
rim ve ¢evre dostu triinler konusunda 6nemli bir rol oynar. Bu, tak: tasari-
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minin cevresel etkilerini azaltabilir ve siirdiiriilebilir bir moda yaklagimini
destekler. (Cetin, N. (2023).

Tarih ve Kiiltiir Baglantisi: Dogal malzemeler genellikle belirli bir cog-
rafyaya, kiiltiire veya doneme ait olabilir. Bu, takinin bir hikayesi olmasini
saglar ve kullanici ile malzemenin kokeni arasinda bir bag kurar. ( Emine, N.
A. S. (2022))

Saglikli ve Dogal His: Dogal malzemeler, genellikle cilde temas ettiginde
daha saglikli ve dogal bir his verir. Bu da taki tasariminda kullanicinin kon-
forunu artirir.

Dogal malzemelerin taki tasariminda kullanimy, estetik giiclerini vurgu-
layarak hem tasarimcilar hem de kullanicilar i¢in degerli bir deneyim sunar.

6. DERi TAKI TASARIMINDA SURDURULEBILIRLIK VE ETiK
YAKLASIM

Deri taki tasariminda siirdiiriilebilirlik ve etik yaklasim, ¢evresel ve sos-
yal sorumluluklar: 6n planda tutarak tasarim siirecini sekillendirmeyi ifade
eder.

Malzeme Se¢imi: Siirdiiriilebilir deri, hayvan haklarina saygili, ¢cevre
dostu ve adil tiretim kosullarini destekleyen bir malzeme se¢imini igerir. Bu,
hayvanlarin korunmasi ve gevresel etkilerin azaltilmasi amaciyla dogal kay-
naklardan elde edilen deri veya geri doniistiiriilmiis malzemelerin tercih edil-
mesini icerir. (Berber, G. S., & Keskin, E. (2021).)

Siirdiiriilebilir Uretim Siiregleri: Etik yaklagim, {iretim siireclerinde gev-
re dostu ve adil ¢aligma kogullarini destekleyen uygulamalari igerir. Kimyasal
kullaniminin minimalize edilmesi, enerji ve su tasarrufu gibi siirdiiriilebilir
tretim yontemleri, tasarim siirecinin bir pargasi olabilir. (Turhan, S. (2011).)

Yerel ve Sosyal Etki: Etik deri taki tasarimu, yerel topluluklara destek ol-
may1 ve sosyal etkiyi artirmayi hedefler. Yerel iireticilerle is birligi yapmak,
yerel kiiltiirleri ve becerileri vurgulamak, sosyal sorumluluk projelerine kat-
kida bulunmak bu yaklagimin birer 6rnegidir. . (Bozaykut Biik, T. (2019).

Geri Doniistiiriilebilir Ambalaj ve Malzemeler: Etik tasarim, tiriin am-
balajlarinin ¢evre dostu malzemelerden yapilmis olmasini ve miimkiinse geri
doniistiirtlebilir olmalarini igerir. Bu, atik miktarini azaltmay: ve dogal kay-
naklarin korunmasini amaglar. (Caferoglu, O. U. M)

Egitim ve Seffaflik: Etik deri taki tasariminda seffaflik 6nemlidir. Tasa-
rimcilar, Giretim siiregleri ve malzeme kaynaklari konusunda tiiketicilere agik
olmalidir. Ayrica, stirdiiriilebilirlik konusunda farkindalik yaratmak ve egi-
tim saglamak da etik yaklagimin bir pargasidir. (Giirciim, B. H., & Tanyer, S.)

Dayaniklilik ve Kalite: Etik tasarim, dayanikli ve kaliteli Griinlerin tire-
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tilmesini tesvik eder. Bu, tiiketicilere uzun 6miirlii irtinler sunarak atik mik-
tarini azaltmaya katkida bulunabilir. (Cetin, N. (2023).

Deri taki tasariminda siirdiiriilebilirlik ve etik yaklasim benimsendigin-
de, tasarimlarin ¢evreye ve topluma olan olumlu etkisi artar. Tiiketiciler de
bu tiir tasarimlar tercih ederek bu degerlere destek olabilirler. (Ayanoglu, S.
G)

6.1. Dogal Malzeme Kullaniminin Cevresel Etkileri

Deri, genellikle hayvanlarin derilerinden elde edilir. Deri taki tasarimin-
da dogal malzeme kullanimi, hayvan haklari ve etik degerlerle ilgili endiseleri
beraberinde getirebilir. Stirdiiriilebilirlik ve etik konular g6z éniinde bulun-
durularak derinin elde edilme yontemleri se¢ilmelidir. (Argun, F. N, Erdiren,
Y. O, Kaygusuz, M., & Isik, N. O. (2018).)

Derinin tiretim siireglerinde kullanilan kimyasallar ¢evresel etkilere ne-
den olabilir. Baz1 islemlerde kullanilan kimyasallar, su kirliligi ve toprak bo-
zulmasina yol a¢abilir. Bu nedenle, ¢evre dostu ve siirdiiriilebilir isleme yon-
temleri tercih edilmelidir.

Deri tiretimi genellikle su yogun bir siirectir. Deri taki tasariminda dogal
malzeme kullanimyi, su titketiminin minimize edilmesi amaciyla siirdiiriile-
bilir su yonetimi ilkelerini benimsemeyi gerektirebilir.

Deri, hayvanlarin derilerinden elde edildigi igin hayvancilik ve deri iire-
timi i¢in ormanlik alanlarin tahrip edilmesi gibi sorunlar1 beraberinde ge-
tirebilir. Stirdiiriilebilir ormancilik ve tarim uygulamalar: benimsemek, bu
etkileri azaltabilir.

Deri isleme siiregleri sirasinda ortaya ¢ikan atiklarin dogru bir sekilde
yonetilmesi onemlidir. Atiklarin geri doniisiimii veya uygun bir sekilde ber-
taraf edilmesi, cevresel etkileri azaltabilir.

Deri taki tasariminda dogal malzeme kullaniminin gevresel etkilerini
azaltmak icin alternatif malzemelerin diisiiniilmesi 6nemlidir. Sentetik deri
veya diger ¢evre dostu malzemeler, dogal malzemelere gore daha siirdiiriile-
bilir bir secenek olabilir.

Deri tak: tasariminda dogal malzeme kullaniminin gevresel etkilerini
minimize etmek i¢in, tasarimcilarin siirdiiriilebilir tiretim yontemlerini be-
nimsemeleri, etik standartlara uymalari, geri doniisiimii tesvik etmeleri ve
atik yonetimine odaklanmalar1 6nemlidir. Bu, gevresel stirdiiriilebilirligi ve
sosyal sorumlulugu artirabilir, ayn1 zamanda taki tasariminin estetik ve do-
gal 6gelerle uyumunu saglayabilir. (Ertan, N. (2022))



Giizel Sanatlar Alaninda Uluslararasi Caligmalar -+ 69

6.2. Sosyal Sorumluluk ve Etik Uretim

Deri taki tasariminda sosyal sorumluluk ve etik iiretim, tasarimcilarin
ve iireticilerin is stireglerinde toplumsal ve etik degerlere sayg1 gostermelerini,
calisan haklarina 6nem vermelerini ve siirdiiriilebilir bir tiretim anlayisini
benimsemelerini igerir.

Calisan Haklar1 ve Adil Ucret: Sosyal sorumluluk, iiretimde ¢alisanla-
rin haklarini ve yagam kosullarini 6n planda tutmayi gerektirir. Adil Gicret
politikalarinin benimsenmesi, ¢aligma saatlerinin diizenlenmesi ve giivenli
¢alisma kosullarinin saglanmasi bu kapsamda 6nemlidir. (Ceyhan, S., & Ser-
kan, A. D. A. (2015))

Cesitlilik ve Cinsiyet Esitligi: Etik iiretim, ¢alisanlar arasinda gesitliligi
ve cinsiyet esitligini tesvik eder. Firsat esitligi saglanmali, herkesin yetenek-
lerine ve katkilarina saygi gosterilmelidir. (Senocak, B., & Bursaly, Y. (2018))

Toplumsal Katk: ve Adil Ticaret: Sosyal sorumluluk, sirketlerin toplum-
sal kalkinmaya katkida bulunmalarini ve yerel ekonomilere destek verme-
lerini igerir. Adil ticaret uygulamalariyla, iireticilere adil fiyatlar 6denir ve
onlarin yasam standartlari iyilestirilir. (Bozaykut Biik, T. (2019).

Cevresel Duyarlilik ve Geri Doniisiim: Etik tiretim, ¢evresel etkilerin en
aza indirilmesini amaglar. Geri doniisiime yonelik uygulamalarin benim-
senmesi, atik yonetimi ve ¢evre dostu malzemelerin kullanimi bu gergevede
onemlidir. (Alpat, F. E. (2011))

Seffaflik ve Bilgilendirme: Sosyal sorumluluk, sirketlerin iiretim siiregleri
hakkinda seffaf olmalarini ve tiiketicilere dogru bilgi saglamalarini gerekti-
rir. Uriinlerin nerede ve nasil iiretildigi konusunda agiklik, giivenilirligi arti-
rir.( Bozaykut Biik, T. (2019))

Egitim ve Toplumsal Bilin¢lendirme: Etik iiretim, ¢aliganlara ve toplu-
ma yonelik egitim ve bilinglendirme programlarini igerir. Bu sayede, sosyal
ve etik degerlere uygun davraniglar tegvik edilir. (§enocak, B., & Bursaly, Y.
(2018))

Siirdiiriilebilir Malzeme ve Uretim Yéntemleri: Sosyal sorumluluk, siir-
diiriilebilir malzeme kullanimini ve iiretim yontemlerini benimsemeyi igerir.
Doga dostu malzemelerin segilmesi ve zararli kimyasallardan kaginilmasi bu
cergevede dnem tasir. ( Leyla, 0. E. 1. 0. G.)

Deri taki tasariminda sosyal sorumluluk ve etik iiretim, tasarimcilarin
ve tireticilerin i modellerini ve deger zincirlerini stirdiiriilebilir, adil ve top-
lumsal agidan sorumlu bir sekilde diizenlemelerini gerektirir. Bu yaklasim
hem etik ticaretin hem de gevresel siirdiiriilebilirligin 6nemli bir pargasini
olusturur.
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7. GELECEKTE DEKORATIF SANATLAR VE DERi TAKI TASARIMI

Gelecekte dekoratif sanatlar ve deri taki tasariminda bir dizi egilim ve
gelisme Ongoriilebilir.

Teknolojik Entegrasyon:

o  Akulli tekstil ve malzeme teknolojileri, deri taki tasarimlarina entegre
edilebilir. Bu, 1s1klandirma, sensorler veya diger interaktif 6zellikleri igerebi-
lir.

« 3D baski ve diger ileri iiretim teknikleri, daha karmasik ve 6zellestiri-
lebilir tasarimlarin hayata gegirilmesine olanak taniyabilir. (Bulat, F. (2022))

Surdiiriilebilir Malzemeler:

 Sirdirilebilirlik ve ¢evre dostu uygulamalar, tasarimcilar: dogal ve
geri doniistiiriilmiis malzemelerle ¢aligmaya yonlendirebilir.

« Geri doniistiirilmiis deri ve organik malzemelerin kullanimi artabi-
lir. (Cetin, N. (2023).

Kisisel Ifade ve Ozellestirme:

« Teknolojinin ilerlemesi, miisterilere daha fazla 6zellestirme segenegi
sunabilir. Tasarimcilar, miisterilerin taleplerini daha etkili bir sekilde karsi-
lamak i¢in bu trendi degerlendirebilir.

Sanal Deneyimler:

 Sanatgilar ve miisteriler, tasarimlar1 sanal gergeklik (VR) veya arti-
rilmis gergeklik (AR) araciligryla deneyimleyebilir. Bu, miisterilerin iiriinleri
sanal olarak deneyimlemelerine ve kisisellestirmelerine olanak tanir.

Cesitlilik ve Inkliizyon:

o Kiiltiirel gesitlilik ve farkli estetik anlayislari, tasarimlarda gesitlen-
meye yol agabilir.

o Inkliizyon odakli tasarimlar, genis miigteri gruplarina hitap edebilir.
( Emine, N. A. S. (2022).

Dijital Pazarlama ve E-Ticaret:

« Sanatgilar, eserlerini dijital platformlarda sergileyebilir ve ¢evrimici
satiglar artirabilir.

o E-ticaret, tasarimcilarin tiriinlerini diinya ¢apinda daha genis bir kit-
leye ulagtirmalarina olanak tanir. ( Kipoz, S. (Ed.). (2021))

Gelecegin Malzemeleri:

« Malzeme bilimi ve nanoteknolojinin ilerlemesi, tasarimcilara daha
hafif, dayanikli ve benzersiz malzemelerle ¢alisma firsat1 verebilir.
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Robotik Uretim ve Otomasyon:

» Robotik sistemlerin ve otomasyonun kullanimi, seri iiretimi artirabi-
lir ve daha etkili tiretim siiregleri saglayabilir.

Egitim ve Inovasyon:

 Tasarimcilarin ve sanatgilarin yeteneklerini gelistirebilmeleri i¢in ge-
sitli egitim kaynaklari ve atolye ¢alismalar: 6nemli olabilir.

« Yaratici diigiinceyi tesvik eden inovasyon destekleri, sektorde yeni ve
¢ig1r agan tasarimlara yol agabilir.

Bu egilimler, dekoratif sanatlar ve deri taki tasarimindaki gelecekteki po-
tansiyel gelismeleri yansitabilir ve sektordeki profesyonelleri, tasarimcilar: ve

sanatcilar1 daha yaratici ve ileri teknolojiyle uyumlu eserler tiretmeye tesvik
edebilir.

SONUC:

Dekoratif deri sanatlari ile taki tasarimi arasindaki bu kapsamli inceleme
sonucunda, su 6nemli noktalara ulasilmistir.

o Dekoratif deri sanatlar1 ve tak: tasarimi, sanatgilara ve tasarimcilara
kendilerini ifade etme ve gesitli estetik ifadelerle oynamalar1 igin biiytik bir
platform sunar. Bu, sanat eserlerinin ve taki tasarimlarinin benzersiz ve kisi-
sel olmasina olanak tanir.

o Geleneksel deri isleme teknikleri, el is¢iliginin ve geleneksel sanatla-
rin devamini saglar. Bu, kiiltiirel degerleri koruma ve gelecek nesillere aktar-
ma konusundaki 6nemi vurgular.

o Derinin dogal dokusu, renk tonlar1 ve cesitliligi, taki tasarimcilarina
genis bir malzeme yelpazesi sunar. Bu cesitlilik, tasarimlarda estetik zengin-
lik ve ¢esitlilik saglar.

« Dogal malzemelerin kullanimyi, siirdiiriilebilir ve gevre dostu bir ta-
sarim yaklasimini destekler. Deri tak: tasarimlari, dogal kaynaklarin etkin ve
bilingli bir sekilde kullanilmasini tesvik eder.

o Dekoratif deri sanatlari, tarih ve kiiltiirel baglam i¢inde deri is¢iligi-
nin evrimini yansitarak ge¢misle bag kurar. Bu baglam, tasarimlara derinlik
katar ve eserlere anlam katma potansiyeli tasr.

o Modern taki tasariminda, geleneksel deri isleme teknikleri ile tek-
nolojinin entegrasyonu giderek daha 6nemli hale gelmektedir. Akillr tekstil,
1siklandirma sistemleri gibi modern 6zellikler, tasarimlara ¢agdas bir doku-
nus katar.

« Budisiplinler arasindaki etkilesim, sadece sanatsal ifadeye degil ayni
zamanda ticari basariya da katkida bulunabilir. Eserlerin ve taki tasarimlari-
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nin satisa sunulmasi, sanatgi ve tasarimcilarin daha genis bir kitleye ulagma-
larini saglar.

Dekoratif deri sanatlar1 ve taki tasarimi arasindaki bu zengin iliski, sa-
natsal yaraticilig1 destekler, kiiltiirel degerleri korur, ¢esitli estetik anlayislar:
bir araya getirir ve hem sanat diinyasinda hem de ticari anlamda 6nemli bir
rol oynar.
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GIRIS

Hafiza tasryicist olarak tekstil iiriinii olan giysi, dig diinyayla olan ilis-
kimizi yansitir. Giysi zamanin kaydini tutar ve kullanicisinin anilarini ba-
rindirir. Giysiler zamanin gegisini isaret eder ve bedensel varolusumuzun
somut bir kanitidir. Viicudumuzu kaplayan giysiler, bedenimizin seklini alir
ve kokumuzu saklar. Beden ve kumas arasinda her zaman bir bulusma nok-
tas1 vardir. Beale, Cloth(ing)-Memories Rituals of Grieving baslikli yazisinda

yazar Simpson’dan soyle aktarir; “Giysiler insanlari, insanlar da kiyafetleri
sekillendirir” (Slater, A.vd. 2023:197).

Giysi, giyilebilme fonksiyonunu yerine getirmesi amaci ile tekstilin insan
anatomisine uygun olarak yapilandirildig: bir formudur. Bu form ¢agimizin
anlayisiyla sanatcilar tarafindan ele alindiginda bireyi, kimligi, hafizay: ifade
eden yapiya doniisiir, kavram ve form olarak sanat¢inin ifadesini aktarir. Gii-
niimiiz tekstil sanatinda giysi formuyla yola ¢ikan sanatgilarin yapitlarinda
life, iplige, kumasa veya tekstil dig1 malzemelere bagl olarak olusturdukla-
r1 teknikler kavramsal igerik ile biitiinlesmektedir. Diger taraftan disiplinler
arasi teknik ve malzemelerin olanaklarini bedenin sinirlarinda yorumlayan
sanatgilar estetik ve kavramsal ifadelerini eserleri izerinden yansitirlar.

Bu galigmada ortaya konulan bedensiz giysiler “an” kayitlarini, hafiza-
y1 somutlastiran ve ifade eden bir metafor islevi gormektedir. Ayni zamanda
bedenin sinirlarinda hacimlenen giysi, 6rme, dikis teknikleri ile fotografin
gorsel ve anlamsal etkisinin birlikteligiyle ortaya koyulmaya c¢aligilmigtur.
Kavramsal bir bakis agis1 ve disiplinler arasi etkilesimle olusturan ¢alismalar,
aile baglarina, an1 ve hafizaya dikkat ¢eken tekstil sanatinda giysi formlarini
temsil etmektedir.

Tekstil sanatinda giysi formu ¢ercevesinde degerlendirilen ¢aligmalar
Rollo May’in bahsettigi yaratma bigimiyle ortiismektedir. “Celigki, sinirlar:
ongoriir ve sinirlarla miicadele gergekten yaratici iiretimlerin kaynagidir. S1-
nirlar, onlarsiz akan bir nehrin yerkiire tizerinde yayilip gidecegi ve nehrin
onlarsiz hig olamayacag kiyilar gibi gereklidirler, yani, nehir akan su ve kiy1-
lar arasindaki gerilimle kurulmustur. Sanatta ayni sekilde kendi dogumunun
zorunlu etmeni olarak sinirlar: gerektirir” (May, 2016: 126, 127). Anik Gok,
fotograf ve bellegin hatirlatan-hatirlanan iligkisine sahip ve birbirlerinden
beslenen iki kavram oldugunu belirtir. Bir anin gergekligi ancak onun 6ncesi
ve sonrasinin da bilinmesiyle tam olarak anlagilabilir. Dolayisiyla fotograflar
anlik gergekleri gostermektedir. Fotograf siirekli akan zamanin i¢inden anla-
r1 dondurmakta, bu anlarin 6ncesi ve sonrasi bireylerin diisiinceleri ve o ana
dair anilariyla tamamlanmaktadir (Aktaran: Anik Gok, 2021: 684,688).

Geleneksel bir fotograf bask:i teknigi olan Cyanotype karakteristik
cyan-mavi tonlariyla taninir. Cyanotype kelimesi Yunanca koyu mavi iz-
lenim anlamina gelen cyan (siyan) kelimesinden tiiretilmistir. Cyan rengi,
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demir tuzu ¢ozeltisinin siyaniir ile bir araya geldiginde kimyasal reaksiyo-
na girerek mavi renge dontismesi ile olusur (Bocekler, 2020:58). Cyanotype,
fotograf negatiflerinin 1518a duyarli malzeme iizerine yerlestirildigi, siirecin
malzeme ve 1518a bagli ilerledigi benzersiz bir fotograf basim teknigidir. Mavi
Baski da denilen geleneksel fotograf baski yontemi olan Cyanotype’ta goriin-
ti, 15182 karst duyarli olan demir tozlariyla olusur. Fotografin basilacag: yiize-
ye siiriilen potasyum ferri siyaniir ¢ozeltisi ve fer amonyum sitrat ¢ozeltisinin
karigtirilmasiyla elde edilen kimyasal sivi karanlik bir ortamda kurutulur. Bu
sekilde giines 15181na duyarl: bir fotograf ytizeyi elde edilir. Dijital ¢ekilen bir
goriintiiniin negatif film ¢iktisi asetat tizerine aktarilir. Hazirlanan duyarli
ylizey iizerine negatif filmin yer aldig1 asetat yerlestirilir. Iki cam arasina si-
kistirilan asetat ve duyarl: yiizey giineste yaklasik 15 dakika bekletilir. Poz-
lama igleminden sonra duyarli yiizeyin akan suyun altinda yikanarak pozitif
goriintliniin yavas yavas ortaya ¢ikisi izlenir.

Giiniimiizde sanatgilar Cyanotype ile benzer renkleri sunan indigo boya
ve diger farkli dogal boyalari birlikte kullanarak kisisel ifadelerini gii¢lendi-
ren deneysel bir alan olusturmuslardir. Burcu Bocekler’in arastirmalarinda
aktardig1 gibi Cyanotype baskilarin mavi renk disinda farkli tonlar: farkl
pigmentlerin soliisyona eklenmesiyle elde edebilmektedir. Soliisyonun bir
kat/iki kat/ti¢ kat seklinde uygulanmasiyla da farkli tonlarda mavi renk elde
edebildigi goriilmektedir. Ayni zamanda pozlama siiresinin degisimi de fark-
l1 tonlarda mavi elde edilmesini saglamaktadir (Bocekler, 2020: 61). Deneysel
ve stirdiiriilebilir fotograf siireclerine yonelik online bir 6grenme platformu
olan Alternative Processes toplulugu sayfasinda cyanotype tonlama hakkin-
da genel bilgiler aktarilmaktadir. Verilen bilgilere gore ¢ay ve kahve en yogun
kullanilan tonlama maddesidir (Url 1).

Tekstil ve fotografi birlikte ele alarak stirdiiriilebilir bir pratik benimse-
yen sanat¢ilardan Angela Chalmers ve Melanie Walker Cyanotype baskilarda
dogal boyalar ile tonlamalar gergeklestirmektedirler. Angela Chalmers, fotog-
raf baski siiregleri, boyama ve enstalasyonlarinda hafiza, cinsiyet ve kimligi
arastirir. Cok katmanli Cyanotype baskilarinda kadin ait nesneleri yansi-
tir. Caligmalar1 Londra, Isveg ve Fransa’da sergilenmigtir ve eserleri diinya
capinda 6zel koleksiyonlarda yer almaktadir (Golaz, 2022:166).

Melanie Walker ise lisans egitimini San Francisco State Universitesi’n-
de ve sanat alaninda yiiksek lisans egitimini Art and Florida State Univer-
sitesi'nde tamamlamistir (Url 2). Sanat¢inin Cyanotype baskilarda deneysel
tonlama ¢alismalar1 mavi rengi daha nétr tonlara doniistiirme merakindan
kaynaklanmaktadir.Caligmalarinin merkezinde gevresel kaygilar 6n planda-
dir. Asiri niifus, atik, iklim, miilteciler, gida adaletsizligi, nesli titkenmekte
olan tiirler ve bitki diinyasinin korunmasi ile ilgili konular ¢alismalarinda ele
aldig1 kavramlardan bazilaridir. Bitki temelli yontemleri kullanarak tonlama
yaptig1 deneysel Cyanotype baskilara Covid-19 salgini boyunca odaklanmis-
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tir. Sanatgiya gore babasinin bir fotografci, annesinin yaratici bir terzi olmasi
tekstil ve fotograf disiplinlerini birlestirdigi ¢alismalarinin kaynagidir (Go-
laz, 2022:229).

1. KiSISEL BELLEK VE GIYSILER

Giysiler iginde yasadigimiz mekanlardir ve bedenin sinirlarinda form
alarak bizi kugatirlar. Ayn1 zamanda giysiler anilar1 barindirir, benligin sii-
rekliligini saglar. Giyilmis kiyafetler bizleri hatirlanan bir “an” a geri gotii-
rebilir. Giysilerin hafizasi gegmisle baglant1 saglayabildigi gibi fotograflar da
yasanmisligin kaniti olan “an” kayitlarini gelecege aktarir.

“An” Kayitlar1 adl1 ortaya koyulan seride beden, giysi ve hafiza arasinda
zamanin gegiciligi sorgulanmaktadir. Hizla gelisen djjital teknolojide anilara
ait kayitlarin sonsuz depolanabildigi alanlar olusturulmasina karsin goriin-
tiiniin anlik ve tekrarlanamaz 6zelligi bedenle biitiinlesen giysi formlari {ize-
rine yansitilarak sorgulanmaigtur.

Kisisel hafizamizda yer alan gelip gegici anlarin, bedenle birlikte var olan
giysi formlar1 tizerinden yansimasi ¢alismanin ana temasini sekillendirmek-
tedir. Tekstil teknikleriyle form verilmis giysiler indigo mavisiyle boyanmus
ve portre fotograflar1 Cyanotype teknigiyle giysi yiizeyine aktarilmistir. Giy-
silerin ytizeylerine yiin ve pamuk gibi dogal liflerden olusan iplikler ile dikis
ve Orgii teknikleri uygulanmigtir. Diger yandan ¢aligmalarda kullanilan indi-
go boyama ve Cyanotype teknigi benzer tonlarda mavi rengin elde edilmesini
saglar.

An kayitlarini tutmak bazen insani tedavi ederken bazen de ge¢misin
agirligiyla bedene bir yiik olabilmektedir. Bu ¢eliskili durum giysi formlar:
tizerinden yansitilmaktadir. Kisisel hafizaya ait fotograflarin Cyanotype sii-
reciyle giysi formu izerine aktarilmasi, gegmisteki bulanik “an” kayitlarinin
giysi formu iizerinden simdiye tasinmasini saglamaktadir. Uygulamalarin
cikis noktasi “An” Kayitlaridir. Aile baglari ve zaman kavramlarini i¢cinde ba-
rindiran “an” kayitlari giysi formu tizerinden aktarilmaya ¢alisilmisgtur.

20. ytizyilla birlikte sanatta disiplinler arasi etkilesimler malzeme ve yon-
temlerin sinirsiz ifade olanaklarini sanatgrya sunmustur. Bu siiregle tekstil
sanatcist diisiincesini aktarmaya calisirken farkli disiplinlerden faydalan-
maktadir. Caligmalar, tekstil sanati iginde giysi sanatinin ve fotograf sanati-
nin disiplinlerarasi yaklagimla yorumlanisini temsil etmekte, form ve kavram
olarak giysinin sanat nesnesine doniisiimiinii vurgulamaktadr.

Bicim, doku, renk giysiyi olusturmada 6nemli 6gelerdir. Dikim, kesim,
orgii, boyama, baski, yikama gibi tekstil teknikleri ile olusturulan ¢aligmalar,
lifin, dokumanin kendi yapisalliginda bulunan mevcut olanaklariyla biitiin-
lesir. Giysinin genel formu kadar onu olusturan tekstile ait yapisal ve gorsel
diizenlemeler anlatimi giiclendiren faktorlerdir. Uygulamalarda giysi kendi



Giizel Sanatlar Alaninda Uluslararasi Caligmalar * 79

yapisina tutunmusg dokusal ve gorsel elemanlari tasiyan bir form olarak izle-
yiciye “an” kayitlar1 kavramini aktarmaktadir.

Birlikte ve ayr1 gegirilen anlara geri doniisii temsil eden fotograflar ¢a-
lisma kapsaminda toplanmuis, aileye ait hafizanin giysiler tizerinden yeniden
kuruldugu bir seriye dontismiistiir. Portreler, giysi ile biitiinleserek mavi be-
yaz renkleri ile siyah beyaz fotograflar gibi gelip gegen hizli zamana vurgu
yapmaktadir. Dikis ve 6rgii gibi tekstil teknikleri, cyanotype baskili fotograf-
lar ile ifadeyi aktaran bir sahneye doniismektedir.

Cyanotype’in dokuma iizerinde olusturdugu silik mavi portreler, za-
manla hafizalarda netligini kaybeden anilar1 ¢agristirir. Giysilerde goriiniir
sekilde olusturulmus dikisler, kalin ve ince ipliklerle 6riilmiis, katman olusg-
turulmus dokular, giysi formunu olusturan parcalar: goriiniir kilarak ayni
zamanda belirli alanlar1 vurgulamaktadir. Mavi tonlarda beliren portreler
giysinin bir pargasi haline gelmistir.

Katlanan, kivrimlanan kumagin iizerine aktarilan ti¢ boyutlu portre
fotograflar: dikis ve 6rgii teknikleriyle biitiinlesmistir. Tekstile ait teknikler
giysi formunun olusmasinda kullanilan temel elemanlardir. Zamanin geride
biraktig1 anlara ait goriintiiler yeniden anlam kazanarak giysi formu ile bii-
tlinlesmistir.

Tekstil sanatinda giysi formunun ve tekstil tekniklerinin tiretim siireciy-
le cyanotype’in basim siireci, iki sanat disiplinin birbirini destekleyen, ifadeyi
aktarmaya katki sunan is birligini temsil etmektedir. Dikim, 6rgii, fotograf
basimu siireglerinin yavas ilerledigi, beklenmedik sonug olasiliklariyla tireti-
min ger¢eklestigi calismalar bu ¢alisma kapsaminda gergeklestirilmistir.

Kullanicisinin izlerini tasiyan giysilerde var olan yipranmuis, lekelenmis,
sokiilmiis boliimler zaman ve anilara ait anlamlar tasir. Mavi rengin dort giy-
si tizerinde biraktig1 lekesel izler, zamanin gegiciligini goriiniir kilma ¢aba-
sindandir.

Bireysel bellek, kisinin kendine ait degerlerin olusmasinda ve bu deger-
lerin yeniden insasinda 6nemli bir yere sahiptir. Aligkanliklar, mutluluklar,
tzintiiler, kisinin kimligini olusturan ogelerdendir. Fotograflar bu verileri
kalic1 kilarak, gelecekle ilgili ipuglar1 vermis olur. Fotograflanan bir birey ki-
sisel belleginde bir kayit olusturmus, fotograf ise bireysel bellegin bir pargasi
haline gelmis olur. Dolayisiyla fotograflar hafizaya ait goriintiilerin belgelen-
mesine izin veren gorsellerdir. Tekstil sanat1 ve fotograf sanati disiplinlerinin
is birligi ile olusturulan uygulamalarda, negatiften pozitife uzanan, giin 1s1-
ginda yavas yavas pozlanan goériintiiler sayesinde kisisel bir hafiza somutlas-
muis bir ifadeye doniismiistiir.

Simdiki zamani temsil eden giysiler ge¢misin izlerini tagiyan goriintiiler-
le yeni bir anlam kazanmuigtir. Anlik olusan ve ani olarak depolanan bu go-



80 * Gililseren HAYLAMAZ

riintiilerin giysi tizerinde mavi tonlarla yeniden belirmesi zaman ve hafizaya
giysi aracilig1 ile yapilan bir gondermedir.

Kisisel bir hikayenin tekstil sanatiyla ifade edildigi ¢aligmalarda dikis,
birlestirme, 6rgii teknikleri tamir etme, toparlama, yeniden hatirlama kav-
ramlarini temsil etmektedir. Tekstil ve fotograf sanatlarinda siire¢ odakli
uygulamalar yavas yavas ortaya ¢ikan form ve goriintiileri takip edebilmeyi,
akan zamanin farkinda olabilmeyi, sonuca giden yolda zihinde gelisen degi-
sim ve diisiincelere odaklanabilmeyi saglamaktadir.

2. MALZEME VE TEKNIiK

Sanatta meydana gelen doniisiim tekstil sanatinda kullanilan malzeme
ve teknikleri bir amag degil bir ara¢ haline gelmistir. Onli’niin de belirttigi
gibi sanat¢inin tekstil sanat1 ve fotograf sanatinin is birligine yonelisi kav-
ramsal icerigi aktarma ¢abasindan gelmektedir (Onli, 2018, 780).

Uygulamaya ait giysiler standart bedene uygun temel kaliplarin yorum-
lanmast ile genel formunu almigtir. Yiin ip kullanilarak giysiyinin yiizeyinde
cizgisel alanlar olusturulmus, pamuklu ip ile yiin dikislerin {izerine devam
eden yeni bir 6rgii katmani eklenmistir. On ve arka bedene yerlestirilen ka-
dini temsil eden soyut desen, dikis ve 6rgii teknikleriyle verilmistir (Sekil 1).
Giysi ylizeyinde anneyi ve dogumu temsil eden bu alanlar gogiis hattindan
baslayarak etek uglarinda son bulmustur. Vurgulanmak istenen kavrami
nesnellestirmek igin tekstil teknikleri, indigo boyama ve Cyanotype teknigi
birlikte kullanilmigtir. Giysiler tizerinde dikis ve 6rgii teknikleriyle katman
olusturulmus, portre fotograflar1 bu yiizey tizerine kurgulanmistir. Portreler
anne ve kizlarina aittir. Fotograflar bedeni saran giysi formuyla biitiinleserek
kalic1 bir hafiza yaratma ¢abasini betimlemektedir.

Sekil 1. Dikis ve orgii teknikleriyle giysi yiizeyinde yeni alanlar belirlenmesi, 2021.
Kisisel Arsiv
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Indigo ile boyanan giyside fotograf baskisi uygulanacak alanlara boyama
yapilmamuistir (Sekil 2). Kalip, dikim, 6rgii, boyama iglemlerinin ardindan
portrelerin aktarilacagi uygun alanlar iizerinde fotograf baskilariyla katman
olusturmaya devam edilmistir (Sekil 3).

Sekil 2. Giilseren Haylamaz, 2022, “Calisma 17, Elbise formu tizerine yiin ve pamuklu
iplik ile dikis ve 6rgii uygulamalar. Indigo boyama sonrasinda Cyanotype baski
alanlarimn belirlenmesi.
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Sekil 3. “Calisma 17, Cyanotype baski alanlarina asetat iizerine alimmus fotograf
negatiflerinin yerlestirilmesi, 2022. Kisisel arsiv.

19. ytizyilin ilk doneminde uygulanan geleneksel fotograf bask: yontemi
olan Cyanotype teknigi giiniimiizde tekstil sanat¢ilar: tarafindan bir ifade
araci olarak kullanilmaktadir. Yapitlarinda tekstilin plastik ifade olanakla-
rin1 Cyanotype bask: yontemiyle birlestiren ¢agdas tekstil sanatgilarinin, ‘sii-
re¢’, ‘h1z’, ‘go¢’ ve ‘kiiltiirel hafiza’ gibi kavramlara yogunlastig1 goriilmekte-
dir (Haylamaz, Ozdemir, 2019: 628).

Caligmanin Cyanotype baski asamasinda, dncelikle baskisi yapilacak fo-
tograflar arsivden ¢ikartilmigtir, negatifleri hazirlanmuis, asetat tizerine bu go-
riintiilerin ¢iktis1 alinmistir. Cyanotype soliisyonu ile baski yapilacak alanlar
kaplanmistir. Cyanotype soliisyonu ile kaplanmis kumas kuruduktan sonra
fotograf negatiflerinin yer aldig1 asetatlar kumas tizerine yerlestirilmis, iki
cam arasina sikigtirilarak fotograf goriintiisiiniin kaymamasi saglanmigtir
(Sekil 3). Giines 15181 altinda yarim saat bekletilerek goriintiiniin pozlanmasi
saglanmigtir. Akan suyun altinda yikanan giysilerde fotografin pozitif go-
riintiileri yavas yavas goriiniir hale gelmistir.

Sanatsal ifadeleri giiclendirmede disiplinlerarasi ¢aligmalar tiim sanat
dallarini birbirine yakinlagtirmaktadir. Farkli sanat dallarinin birbirinden
giic alarak gerek form gerek malzeme gerekse teknik agidan bir arada yapi-
lanmasi, anlatilmak istenen ifadeyi giiglendirir ve vurguyu artirmada 6nem-
li bir deger tasir. Malzeme ve teknik olarak cesitli bigimlerde kullanilabilme
ozelligine sahip olan fotograf, sadece mekanik ve teknik bir islem degil, onun
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da otesinde diger sanat dallariyla biitiinlesmeye en yatkin etkinliklerden biri-
sidir (Haylamaz, Ozdemir, 2019: 631).

Bir kavramsal sanat araci olarak ¢agdas sanatta yerini alan Cyanotype
bask: yontemi giiniimiizde tekstil/lif sanatcilar: tarafindan dogal boyalarla
birlikte kullanilmaktadir. Bu teknik ve uygulamalar deneysel bir sanat iiretim
yontemi olarak ¢agdas sanatta disiplinleraras: etkilesim ve paylasimi temsil
etmektedir.

3. KISISEL BIR ANLATIMLA “MAVi-BEYAZ ANLAR”

Kisisel hafizaya odaklanan “An” kayitlar1 serisinde, hafiza kavrami tize-
rinden bedeni temsil eden giysilerin bu kayitlar1 tasiyan, gizleyen, sergileyen
nesnelere doniisiimii incelenmektedir.

Elbise formunda olusturulmus “An” Kayitlar1 1, “An” Kayitlar1 2 ve “An”
Kayitlar1 3 isimli ¢alismalar, polyester kumas ile dikilmis, giysi yilizeyinde
yiin ve pamuk ip ile dikis ve 6rgii teknikleri uygulanmigtir. Genel yiizeyine
indigo boyama uygulanmis, renklendirilmeyen boliimlere Cyanotype tekniki
ile fotograf basilmigtir (Sekil 4, 8, 11). “An” Kayitlar1 4 isimli ¢caligma bluz for-
munda olusturulmus, ¢aligma polyester kumas ile dikilmis, yiizeyinde yiin
ve pamuk ip ile dikis ve 6rgii teknikleri uygulanmaistir. Genel yiizeyine indi-
go boyama uygulanmis, renklendirilmeyen 6n ve kol boliimlerine Cyanoty-
pe baski uygulanmistir (Sekil 15). Isiga duyarli yiizeyler tekstil malzemesiyle
olusturuldugundan baskis1 yapilan fotogtaflar lifin 6zelligine bagli olarak so-
yut ifadelere doniigmektedir. Netligi bozulmus Cyanotype baskili portreler,
tekstil ylizeyinin dokusu ile biitiinlesmis, hafizalarda yer alan anilarin unu-
tulup gitmesiyle igerik olarak ortiismustiir.

Lif, iplik, kumag gibi tekstil malzemeler ve dikme, 6rme, isleme gibi teks-
til teknikleri ¢caligmalarin yapim siirecinde dokunsal deneyim sunmaktadir.
Tekstil malzemeler kendine has bir hafizaya sahiptir. Bedenin sinirlarinda
yapilanan giysi formu icerdigi tekstil malzeme ve yontemler ile dokunsal bel-
legi olusturur. Olusturulan dort ¢aligmada yiin ve pamuk ipligi giiclii baglar
olusturarak giysi olusturmak i¢in bir araya gelirler. Dikislerin giysi yiizeyinde
cizgisel ilerleyisi, aralarda birakmis olduklar: bosluklar, hafiza goriintiileri-
nin izlerini barindirmak icin olusturulmus bi¢cimleri temsil eder. Her dikis
bir baglant1 gorevi goriir.

Giysi yiizeyinde ¢izgisel ilerleyen dikisler, rittieller gibi birbirini takip
ederek giysi iizerinde boyuna ve enine siralanmistir. Bicimsel olarak sinirla-
r1 birbirine baglaya ve biitiinligii korumaya yonelik birbirini takip eden bu
lifler giysinin birimleri arasindaki baglanti yapilarini da temsil etmektedir.
Orgii ve dikis tekniklerinin giysiyi olusturan pargalari bir araya getirdigi gibi
portreler de “an” kayitlarini olusturmak icin bir araya gelmistir. Cyanotype
teknigiyle, portre baskilar1 olusturularak zamanda bir “an™ isaretleme ¢aba-
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s1 icerisine girilmistir. Portreler aile icerisinde birlikte gecirilen anilara geri
donmenin bir yolunu bulabilme ¢abasini temsil etmektedir.

Fotograflarin diizensiz yerlesimi, yavas yavas soluklasan, sinirlar1 belir-
sizlesen goriintiileri, indigonun mavi tonuyla cyanotype soliisyonunun ma-
viliginin puslu bir atmosfer olusturmasi, zamanin akip gidisinin ve hafizada
kaybolan “an” larin temsilidir.

Ortaya koyulan dort calismada giysiyi olusturan pargalari birbirine
baglayan ve yiizeyde katman olusturan lifler anilar: takip eden yollarin sim-
gelemektedir. Yaratma siirecinde bedenin sinirlarinda ilerleyen hatlar mavi
rengin etkisiyle bulaniklasir. Portrelerin bu yollar izerinde goriiniir olma ¢a-
bast ile belirsiz yeni yollar ortaya ¢ikar. Dokumanin, dikislerin ve o6rgiilerin
yumusakligi, renklerin soluklagsmasi zaman igerisinde hatirlanmaya ¢alisilan
anilarin silineceginin ka¢inilmazligina isaret etmektedir. Giysiler bir giin es-
kiyecek, iplikler yavas yavas ¢oziilecek, fotograflar solup gidecektir.

3.1. “AN” KAYITLARI 1

Sekil 4: Giilseren Haylamaz, Calisma 1, “An” Kayitlar: 1, On ve Arka Goriiniim, 2022.
Polyester kumas, yiin ve pamuk ip. Elbise formu tizerine dikis, orgii, indigo boyama ve
Cyanotype fotograf baski. 206 cm x 94 cm.
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Sekil 5: Giilseren Haylamaz, Calisma 1, “An” Kayitlar: 1, Detay, 2022
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3.2. “AN” KAYITLARI2

Sekil 6: Giilseren Haylamaz, Calisma 2, “An” Kayitlar: 2, On ve Arka Goriiniim,
2022, Elbise formu iizerine yiin ve pamuklu iplik ile dikis ve érgii uygulamalari. Indigo
boyama sonrasinda Cyanotype baski alanlarimin belirlenmesi.
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Sekil 7: Giilseren Haylamaz, Calisma 2, “An” Kayitlar: 2, Fotograflarin giines 15181
altinda pozlanmasi, Detay, 2022.
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Sekil 8: Giilseren Haylamaz, Calisma 2, “An” Kayitlar: 2, On ve Arka Goriiniim, 2022.
Polyester kumas, yiin ve pamuk ip. Elbise formu tizerine dikis, 6rgii, indigo boyama ve
Cyanotype fotograf baski. 67 cm x 131 cm.

3.3. AN” KAYITLARI 3

Sekil 9: Giilseren Haylamaz, Calisma 3, “An” Kayitlar1 3, On ve Arka Goriiniim,
2022, Elbise formu iizerine yiin ve pamuklu iplik ile dikis ve érgii uygulamalari. Indigo
boyama sonrasinda Cyanotype baski alanlarimin belirlenmesi.
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Sekil 10: Giilseren Haylamaz, Calisma 3, “An” Kayitlar: 3, Fotograflarin giines 15181
altinda pozlanmasi, Detay, 2022.

Sekil 11: Giilseren Haylamaz, Calisma 3, “An” Kayitlar 3, On ve Arka Gériiniim,
2022. Polyester kumas, yiin ve pamuk ip. Elbise formu iizerine dikis, orgii, indigo
boyama ve Cyanotype fotograf baski. 98 cm x 98 cm.
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Sekil 12: Giilseren Haylamaz, Calisma 3, “An” Kayitlari 3, Detay, 2022.

3.4. “AN” KAYITLARI 4

Sekil 13: Giilseren Haylamaz, Calisma 4, “An” Kayitlar: 4, On ve Arka Gériiniim,
2022, Bluz formu iizerine yiin ve pamuklu iplik ile dikis ve érgii uygulamalari. Indigo
boyama sonrasinda Cyanotype bask: alanlarinin belirlenmesi.
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Sekil 14: Giilseren Haylamaz, Calisma 4, “An” Kayitlar1 4, Fotograflarin giines 15181
altinda pozlanmasi, Detay, 2022.

Sekil 15: Giilseren Haylamaz, Calisma 4, “An” Kayitlar: 4, On ve Arka Gériiniim,
2022. Polyester kumas, yiin ve pamuk ip. Elbise formu tizerine dikis, orgii, indigo
boyama ve Cyanotype baski. 44 cm x 86 cm.

.

Sekil 16: Giilseren Haylamaz, Calisma 4, “An” Kayitlar: 4, Detay, 2022.



Giizel Sanatlar Alaninda Uluslararas: Caligmalar + 91

SONUC

Giysinin barindirdig: sembolik anlamlar ve sagladig: gorsel, dokunsal,
plastik olanaklar, giiniimiiz sanatgisinin yapitini giysinin formuyla ortaya
koymasini saglamaktadir. 1960'l1 yillardan itibaren agirlik kazanan kav-
ramsal yaklasimlarla birlikte giysi formunun ¢ogunlukla toplumsal siniflari,
kimlikleri temsil ettigi goriilmektedir. Cagdas sanat disiplinlerinde tekstil
sanat1 ve gelneksel fotograf baski teknigi olan Cyanotype, sanatgi ifadelerinde
biraraya gelmektedir. Farkli sanat dallariyla biitiinlesmeye en yatkin etkin-
liklerden birisi olan fotograf, ayn1 zamanda malzeme ve teknik olarak ¢esitli
bicimlerde kullanilabilme 6zelligine sahip bir materyaldir (Haylamaz, Ozde-
mir, 2019: 625) Yazar, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi’nde
sanatta yeterlik asamasinda Fotografcilik Boliimii'nden aldig1 dersler sirasin-
da Cyanotype siireci ile 6zel bir bag kurmustur. 2019 yilinda “Cagdas Tekstil
Sanatinda Geleneksel Bir Fotograf Teknigi “Cyanotype” konulu sunumunun
ardindan, tekstil ytizeyler tizerine Cyanotype bask: ¢alismalarini yogunlas-
tirmistir (Haylamaz G., Ozdemir A. B. 2019). Bu ¢aligmanin konusunu olus-
turan, 2022 yilinda gergeklestirmis oldugu “An” Kayitlari serisinde, tekstil ve
fotograf arasindaki iliskiyi estetik, kisisel ve yenilikgi bir dille ifade etmenin
yolunu aramis, Cyanotype ve indigo boyamanin sagladigi mavi renk ton-
lariyla birlikte deneysel, siire¢ odakli uygulamalar ortaya koymustur. Giysi
formlari, mavi beyaz goriiniimleri ile hizli ilerleyen zamana kars1 duyulan
tepkinin bir yansimasi olarak sunulmustur.

Giiniimiizde pek ¢ok sanat¢inin Cyanotype baskilarinda farkli dogal bo-
yamalarla tonlamalar gergeklestirdikleri goriilmektedir. Dogal boyalarla ya-
pilan uygulamalarda Cyanotype’in tekstil ylizeylerde olusturdugu mavi renge
alternatif tonlar sunulmakta, fotograf ve tekstil teknikleri ortak ifadelerde
bulusmaktadir. Tekstil, giysi formu ve hafizanin kesisiminde gelisen yenilik¢i
sanat iiretimlerinin disiplinlerarasi ¢alismalarla sanat¢iy1 zenginlestirdigini
soylemek miimkiin olabilmektedir.
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Giris

Déneminde yaptig1 heykel ve resim ¢aligmalari ile taninan Amedeo Cle-
mente Modigliani’nin resim ¢aligmalarina bakildiginda 6zellikle portrelerin-
deki goz imgesini kullanim sekli dikkat cekmektedir. Calismalarinda ¢ogun-
lukla g6zt gergeklik olgusunun disinda bulanik ya da hi¢ resmetmemistir.
Buna gore sanat¢inin gozii gérme organi olarak algilamanin 6tesinde, goze
i¢sel olana acilan bir kapi niteligi yiikledigi diistiniilebilir. Bu baglamda ha-
zirlanan bu ¢aligmanin odak noktasi Amedeo Clemente Modigliani’nin res-
mettigi Jeanne Hebuternenin portresindeki goz imgesine yiikledigi anlamin
Feldman Modeline gore irdelenmesidir. Yapmis oldugu bir¢ok portresinden
farkli olarak ¢alismaya konu olan bu portre gen¢ yasta asik oldugu ve daha
sonra evlendigi esinin portrelerinden biri oldugu i¢cin 6nem tagimaktadir. Ca-
lismada Amedeo Clemente Modigliani’nin 6zge¢misine ve Jeanne Hebuter-
ne’nin onun hayatindaki yerine kisaca deginilmistir. Bununla birlikte Amen-
deo Clemente Modigliani’nin ¢aligmalarinda kullandig1 giiniimiize goz im-
gesinin kullanis bi¢imi, bu imgeye yiiklenen anlamlar da Feldman Modeline
gore caligmaya dahil edilmis, bu kavramlar {izerinden Jeanne Hebuterne’nin
portresindeki g6z imgesinin resmedilis sekli irdelenmeye ¢alisiimigtur.

Gorsel-1: Amendeo Clemente Modiglanni

Yahudi kokenli bir ailenin dordiincii ¢ocugu olan Amadeo Clemente
Modigliani, 1884 yilinda Livorno’ da diinyaya geldi. ilk defa 11 yasindayken
vereme yakalanan ve yagami boyunca bu hastalikla bogusacak olan Modig-
liani’nin sanat hayat1 da yasam oykiisii gibi inis ve ¢ikiglarla oriiliidiir. Sanat
hayatina resim derleri alarak baslayan Modigliani, ders aldig1 hocas: Gugliel-
mo Micheli vasitasi ile Faloransa’daki Giizel Sanatlar Okulu’na bagladi. Daha
sonra 1902 de 18 yasindayken Venedik’teki Giizel Sanatlar Okuluna gecis
yapt1. Daha sonra 1906 yilinda Paris’te ki Le Bateau-Lavoira yerlesti. Orada
yerlestiginde komsularindan biri de Pablo Picasso’ydu. Gegmiste verem &y-
kiisii olan Modigliani burada Parisin bohem hayatina iyice ayak uydurarak
alkol bagimlisi oldu.
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Gorsel-2: Amendeo Clemente Modigliani ve Jeanne Hebuterne

Bir siire saglik problemleri yasiyan Modigliani yerlestigi Montparnesse de
heykeltras Constantin Brancusi ile tanisti. Bracusi ile tanistiktan sonra hey-
kel calismalarina baglad: ve bu siire¢ 1914 yilina kadar devam etti. Modig-
liani yapmuis oldugu heykel ¢aligmalarinin yanin da asil tizerine yogunlastig
caligsma tiirli portreler ve cift tablolariydi. 1917 yilinda Academie Colarossi’ de
calismalarina devam ederken yapmay: diisiindiigii yeni ¢alismasi i¢in model
arayigina girdi. Bu arayis Rus heykeltras arkadas: Chana Orloff’un onu 19 ya-
sindaki giizel sanatlar 6grencisi Jeanne Hebuterne ile tanistirmasindan sonra
son bulacakti(Gorsel-2).

Gorsel-3: Jeanne Hebuterne

Koyu Katolik bir ailenin kizi olan Jeanne Hebuterne’nin resimini yap-
tiktan sonra ikili arasindaki iligki bitmedi ve birlikte yasamaya basladilar.
Bu duruma Jeanne Hebuterne’nin alesi kars1 ¢iksa da iliski 1920 de Modig-
liani’nin veremden 6lmesinin ardindan bir giin sonra Jeanne Hebuternenin
intiharina kadar devam etti.

Bu baglamda hazirlanan ¢alisma igerisinde Amendeo Clemente Mo-
digliani ve Jeanne Hebuterne’nin birlikte olma siireglerine kisaca degin-
dikten sonra ¢alismanin temel konusu niteligi de tasiyan Amendeo Cle-
mente Modigliani’nin esi Jeanne Hebuterne’nin portresindeki goz im-
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gesinin hem ezoterik hem de tinsel a¢idan kisaca degerlendirmesi 6nem
tasimaktadir.

1. GOz imgesinin ezoterizm ve tinsellik bakimindan incelenmesi
1.1.Go6z imgesi ve Ezoterizm

Ezoterizm kelimesi Yunanca’da igsel ve gizli-igine/i¢eri dogru anlamin-
daki eisoya da eso sifatinin dstiin hali anlamina gelen esoterikos kokiinden
gelen bir sifattir(Tokdemir,2013:13). Fransizca’si, esoterisme olan ezoterizm
kavramyi, igrek anlami ile ilk defa 1828 yilinda Jacques Matter tarafindan
kullanilmigtir(Matter, 1828:83). Buna ek olarak Inisinasyona Toplu Bakislar
isimli kitabinda Rene Guenon ezoterizmi, i¢rek yani disa kapali ve kendi i¢i-
ne dontik ya da apagik olmayan seklinde tanimlar(Guenon, 2005:17).

Ezoterizm’de goz imgesi 6nemli yer kapmaktadir. Buna bagli olarak ezo-
terizimdeki goz imgesinin tanim1 da bilinmeyenle/sir olanla ilintilidir. Ezote-
rizm kavramina gore goz: diinyay1 koruyup kollayan Evrensel Idare Mekaniz-
masrnin gliclinii temsil etmektedir.

1.2 Gz imgesinin tinsel agidan incelenmesi

Ezoterizm de 6nemli bir yeri olan géz imgesi tinsel agidan degerlendi-
rildiginde temel olarak tin ile ilgili olan ezoterizmden ayr1 diisiiniilmemesi
gereklidir. Bu baglamda, insan ve evren iizerinden tin kavramina farkli bir
bakis agis1 gelistirmeyi amaglayan Kahraman, “Yeni Platonculugun 6nem-
li temsilcilerinden olan Plotinis’ten yola ¢ikarak tin ve ruh iliskisini Ploti-
nus’un isaret ettigi tin tlimcesine baglar. Plotinus’a gore tin, kendi baglamin-
dan 6ne gikarilip, 6zellikle tizerinde durulmasi gereken tiimcelerden biridir”
(Kahraman, 2011:19). Bu diisiinceye ek olarak Kahraman Ezoterizm ve sanat-
ta stirekli vurgulanan tinsellige dikkat ¢ekerek, tin ve ruh arasindaki ayrima
deginir. Kahraman’a gore tin; daha genel bir terim olmakla birlikte kisi ile
evren arasindaki iligkiyi belirtir. Oysa ruh bu iliskiyi yagsamakta olan kisi-
yi belirten daha benlige yonelik bir terimdir(Kahraman, 2011:19). Buna gore
ruhu tinsellik icerisinde bir form olarak tanimlamak miimkiindiir.

Hazirlanan ¢aligma igerisinde yer verilen goz imgesi hem ezoterik ba-
kimdan hem de tinsel agidan kisaca a¢iklandiktan sonra, incelenecek eserin
hangi kural ve agidan degerlendirilmeye calisilacagina deginmek konu bii-
tinliigini olusturmak agicindan ¢ok 6nemlidir. Bu baglamda ¢alismanin
temel konusu genel olarak Jeanne Hebuterne’nin portresinde kullanilan “g6z”
imgesinin hem kullanilis bi¢cimi hem de anlam bakimindan Feldman Mode-
line gore elestirisi niteligindedir.

2. Felman Modeline gore sanat eseri elestirisinin kademeleri

Feldmanin sanat eseri tizerindeki elestirisi 4 basamaktan olusur. Bu
elestiri bicimine gore ¢aligma tanimlama, ¢oziimleme, yorumlama ve yargi
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basamaklarina gore ayr1 ayr1 degerlendirilerek bir sonuca ulagilmaya caligi-
lir. Levent Mercin ve Ali Osman Alakus’un birlikte hazirlayip yayinladiklar
“Sanat Elestirisi ve Pedogojik Elestiri Yonteminin Incelenmesi” baslikli ma-
kalelerinde de belirttikleri tizere, Feldman’in Sanat Elestiri Modeli “bireylerin
sanat egitiminin amagladig: bircok davranis biciminin gerceklestirilmesinde
daha sistemli bir yaklasim saglar” (Mercin ve Alakus, 2005:40).

2.1.Tanimlama / Tasvir (Description)

Sanat ¢alismasinda tanimlamayi, goriiniir seylerin gercege uygun olarak
listelenmesi agamasi olarak degerlendirmek miimkiindiir. Elestirinin bu ilk
basamaginda, eserde goriilen bilgi 6rgenlerinin, yani reel yapinin(6l¢iiler, tek-
nik, malzeme, vb.) dikkatlice listesi gikartilmasi gerekmektedir. Bu sekilde,
izleyiciyi eser ile etkilesime girerken eserin nicel 6zelliklerinden koparma-
maktir. Bu sayede izleyiciye eserin nicel yapis1 hakkinda verilen bilgilerin ve
bu bilgiler icerisinde yer alan ayrintilarin tamamina ulagilabilir. Bu énlem,
biitiin ayrintilar1 dikkate almadan, acele yargida bulunulmamasina yardim
etmeyi amaglar. Her tanimlama boliimii, eser hakkinda bilgi gerektirir. Ese-
rin tird, boyutlars, kimlik bilgileri vb. Bu bilgiler eserin hayallerdeki goriin-
tlisiine de yardim eder. Tanimlama asamasinda 6zellikle nesnel olunmasina
yani eserin goriinen 6zelliklerine dikkat edilmesi gerekmektedir.

2.2.Coziimleme (Analysis) Analiz/Coziimleme:

Bu agsamada sanat yapitinda kullanilan en belirgin sanat ilkeleri ele alin-
malidir. Bunlar: denge(balance), karsitlik(contrast), 6ne ¢ikarma(emphasis),
uyum(harmony), gesitlilik(variety), birlik(unity), derecelendirme(gradation),
hareket(movement), ritim(rhytm), oran(proportion), derinlik(depth), kompo-
zisyondur. Bu ilkeler arastirmacinin ya da elestirel bakan kisinin bilgi biriki-
mi ile direkt baglantilidir.

2.3.Yorumlama (Interpretation)

Yorum agamasinda eserin igerik anlami ya da psikolojik ortamina(mood)
deginilmeye ¢alisilir. Buna bagh kalinarak bu agamada tahminlerde bulunu-
labilir. Yorum elestiri basamaginin en zor basamagi olarak degerlendirmek
miimkiindiir; ¢linki varsa daha 6nce yapilan aragtirma ve ¢oziimlemelerden
farkli olmaya ¢aba gosterme geregi bu boliimde 6nem arz eder.

2.4.Yarg: (Judgement)

Sanat eseri hakkinda daha 6nceki durumlardan ¢ikarilan bilgilere dayali
olarak yapilan bir islemdir. Bu agsamada eseri analiz ederken kullanilan tiim
bilgiler 15181nda eser ile ilgili kesin kisisel bir yargiya varilir (Mercin ve Ala-
kus, 2005:41-42).
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3. Jeanne Hebuterne’nin portresinin Felman Modeline gore elestirisi

Bu bolimde Jeanne Hebuterne’nin portresinin Felman Modelin’de yer
alan basamaklara gore kisa bir degerlendirmesi yapilacak, bu degerlendirme-
ye gore sanat eseri elestirisinde belirli bir yargiya ulasilmaya calisilacakir.

Gorsel-4: Jeanne Hebuternenin portresi

3.1.Tanimlama / Tasvir (Description)

Amadeo Clemente Modigliani’nin 1917 tarihli ve “Jeanne Hebuterne
with Necklace” isimli bu ¢aligmasi tuval iizerine yagli boya teknigi kullani-
larak yapilmistir. Caligma 55,5 x 38,5 cm boyutlarinda olan bu resim 6zel bir
koleksiyonda bulunmaktadir.

3.2.Coziimleme (Analysis) Analiz/Coziimleme:

Hazirlanan aragtirmanin temel konusu olan ¢aligmaya bakildiginda vii-
cudun sol tarafa olan egimi basin sag tarafa dogru olan egimi ile dengede tu-
tulmustur. Calisma goz, kolye ve figiirde kullanilan renkler haricinde monoc-
rome denilecek kadar tek rengin tonlari ile resmedilmistir. Figiiriin arkasinda
tuvali enden bolen ahgap goriintiisii geri plan ile figiirii birbirinden ayirmus,
bununla birlikte ¢alismaya derinlik katmistir. Calismanin temel konusu olan
bu portredeki gozler, resmin genelinde kullanilan sicak renklere karsi buz
mavisi gibi soguk bir renk ile tuvalde figiiriin yerlesim diizenine iginde iist ve
orta da tasvir edilmistir. Jeanne Hebuterne’nin sa¢1 arkadan bagli ve iist tarafi
ise kabarik olarak resmedilmistir. Resimde sicak soguk dengesinin saglan-
mast i¢in mavi ve tonlarindaki goz, kolye ve elbise resme dikkatli bir sekilde
yerlestirilmistir.
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Gorsel-5: Figiiriin yerlestirme bicimi

2.3.Yorumlama (Interpretation) Arastirmaya konu olan ¢aligma Ame-
deo Clemente Modigliani'nin géz imgesini resmettigi nadir resimler igerisin-
de yer almaktadir. Modigliani’nin gemel olarak ¢alismalarina bakildiginda
portrelerinde géz imgesinin ya ¢ok donuk ya da goz ¢ukurunun karanlik ol-
dugu goriilmektedir. Insanin igsel diinyasina agilan bir kapi olarak gériilebi-
lecek goz, kisinin i¢ diinyasinin bir temsili de olabilir. Ciinkii Modigliani'nin
portrelerine bakildiginda goriineni birebir resmetmek yerine egip biikiip uza-
tarak konuyu kendi gordiigii gibi resmetmeye ¢alismistir. Bu baglamda goz
imgesinin resmedildigi portelerin diger ¢alismalarina gore kendi icinde farkl
bir yeri oldugu onermesi yapilabilir. Bu 6nermeyi Modigliani ve esi Jeanne
Hebuternenin arasinda gectigi belirtilen su climle ile giiclendirmek dogru
olacaktir; “Ruhunu gorebildigimde gozlerini de ¢izecegim”.

Gorsel-5: goziin resmedilis sekli

2.4.Yarg: (Judgement)

Feldman’in sanat elestiri modelinin son agamasi olan “yarg1” evresine gelin-
diginde eser, yasami boyunca tiirlii sikintilar cekmis bir sanat¢inin géz metaforu
icin de sevgiyi arayisinin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda
sanat¢inin en biiyiik iki tutkusunun resim ve esi Jeanne Hebuterne oldugu ve bu
iki bityiik tutkunun tuval yiizeyinde bulusmasi, bu bulusmanin i¢sel diirtiiler ile
orili sevgiye 6zlemi igermesi ¢alismaya derin bir anlam katmustir.
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Sonug

Cagdas sanatcilar arasinda 6nemli bir yere sahip olan Amedeo Clemen-
te Modigliani’nin yasami boyunca ¢alismalarinin tiimiinde tin/ruh tizerin-
de durdugu, kendi bireysel sanat anlayisini goriinenden 6te goriinmeyene/
sir olana gore sekillendirip, bunu da g6z imgesi tizerinden degerlendirdigini
soylemek miimkiindiir. Bu baglamda onun ¢alismalarinda ki ezoterik olana,
sakli ve gizli olana ulasma istegi; g6z imgesinin ruh ile baglantisi tizerinden
degerlendirilmelidir. Bu degerlendirme ¢agdas sanat elestirisi literatiirii baki-
mindan 6nemli yere sahip olan Feldman Modeline gore degerlendirilmesi de
arastirma bakimindan 6nemli goriilmektedir. Bu baglamda sonug olarak esi
Jeanne Hebuterne’nin onun hayatinda ¢ok 6nemli bir yerde oldugu gercegin-
den yola ¢ikarak; gizemli olana, ulasilmak istenene kisaca ruha olan devamli
bir arayis igerisinde oldugu yorumunu yapabilecegimiz Amedeo Clemente
Modigliani’nin, kendince tanimladig1 ruhu, esinin gozleri tizerinden resmet-
tigi gercegi ortaya ¢ikmaktadir. Ezoterimde koruyup kollayan ulu giicti tem-
sil eden goz imgesi ile Hebuterne’nin gézlerini birlestiren Modigliani tizerine
yapilan bu kisa arastirma, tin ve goz arasindaki iliski iizerine yapilacak
bundan sonraki ¢caligmalara da bir katki niteligi tastmay1 da amaglamaktadir.
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GIRIS

Sanat ve diisiince tarihinde, 20. ylizyilin ortalar itibarryla modernizmin
sinirlarini zorlayan ve sonrasinda ondan sapma gosteren postmodernizm,
sanat diinyasinda radikal bir doniisiimii temsil etmektedir. Bu ¢aligma, post-
modernizmin ¢ok yonlii dogasini ve 20. yiizyil sanatinda nasil kendine yer
buldugunu, teorik ve uygulamali boyutlariyla ele almay1 hedeflemektedir.
Postmodernizm, modernist ilkelerin saflik, form ve soyutlamaya olan vur-
gusuna alternatif olarak cesitlilik, karmasiklik ve daha kapsayici bir sanat
anlayisin1 benimsemistir. Bu hareket, sanatin yalnizca estetik bir deneyim
olmanin 6tesinde, anlam iireten ve sorgulayan bir siire¢ oldugu goriisiinii
one ¢ikarmigtir.

Makale, postmodernizmin sanatsal kokenlerini ve 20. yiizyilin ikinci
yarisindaki sanatsal degisimleri inceleyerek baslamaktadir. Bu donemde,
modernist ilkelerle ilgili artan bir hayal kiriklig1 gézlemlenmis, bu da sa-
natta gesitliligi, karmagiklig1 ve daha kapsayici bir yaklagimi tesvik etmistir.
Postmodernizmin, ‘yiiksek sanat’ kavramina meydan okuyan temel 6zellik-
lerine, sanatta popiiler kiiltiir ve teknoloji unsurlarinin entegrasyonuna ve
bu yaklagimin sanati nasil demokratiklestirdigine ve elestirel tutumlar1 nasil
sorguladigina odaklanilmaktadir. Felsefi agidan, postmodernizmin 6zellikle
Fransiz varolus¢ulugundan nasil etkilendigi ve bu felsefi akimin doniisiim
stireglerinin postmodern sanatgilar i¢in nasil bir teorik temel olusturdugu
incelenmektedir.

Postmodernizmin, modernizmin evrenselcilik, objektivite ve merkezi-
yetgilik gibi temel varsayimlarina meydan okuyarak ¢ogulculuk, gorecelilik ve
metinlerarasilik gibi kavramlari 6ne ¢ikardig: vurgulanmaktadir. Postmodern
sanatin, geleneksel sanat anlayislarini ve estetik normlari nasil sorguladig, sa-
nat ile popiiler kiiltiir arasindaki sinirlar1 nasil bulaniklastirdig: ve eserlerinde
ironi, pastis ve parodi gibi teknikleri nasil kullandig: tartigilmaktadir.

Makalede ayrica, gostergebilimin (semiyotik) postmodern sanat iize-
rindeki etkisi ele alinmaktadir. Gostergebilim, isaretlerin ve anlamlarin nasil
olusturuldugunu ve iletilerini inceleyen bir disiplin olarak, postmodern sana-
tin geleneksel anlam ve temsil sistemlerini nasil sorguladigini ve sanatin nasil
cesitli anlamlar iiretebilecegini ve izleyicilerin bu anlamlar: nasil farkli sekil-
lerde algilayabilecegini gostermektedir.

Ozetlersek Yapilmis olan ¢aligmada, postmodernizmin 20. yiizy1l sa-
natindaki roliinii derinlemesine inceleyerek, bu hareketin sanat ve kiiltiir
tizerindeki etkilerini ve mirasini aydinlatmayr hedeflemektedir. Postmo-
dern sanatin sinirlarini ve olasiliklarini kesfederken, gostergebilimin bu
sanat anlayisi tizerindeki etkisini de goz oniinde bulundurmay: amagla-
maktadir.
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20. Yiizy1l Sanatinda Postmodernizmin Koékenleri Ve Gelisimi

Postmodernizm, 20. yiizyilin ortalarinda ortaya ¢ikan ve cesitli sanat
formlarinda modernizmin kurulus ilkelerinden 6nemli bir sapma igaret eden
¢ok yonlii bir harekettir. Bu hareket, ¢esitli yaklasimlar: ve teorik temelleriyle
¢agdas sanatin yoriingesini derinden etkilemistir.

Sanatta postmodernizmin kokenleri, 20. yiizyilin ikinci yarisina dayan-
maktadir. Bu dénemde, modernist ilkelerle ilgili artan bir hayal kiriklig1 goz-
lemlenmistir. Modernizmin saflik, form ve soyutlamaya vurgusu, sinirlayici
ve diglayict olarak goriilmeye baslanmistir. Buna karsilik, postmodernizm
cesitliligi, karmagiklig1 ve sanatta daha kapsayici bir yaklagimi benimsemistir
(Gaikis, 2024).

Post modern sanatin temel 6zelliklerinden biri, ‘yiiksek sanat’ kavramina
meydan okumasidir. Post modern sanatgilar, yiiksek ve diisiik kiiltiir arasin-
daki engelleri yitkmaya ¢alismis, eserlerine siklikla popiiler kiiltiir, medya ve
teknoloji unsurlarini dahil etmistir. Bu yaklasim, sanat1 demokratiklestirme-
nin yani sira, uzun siiredir sanat diinyasin1 domine eden elestirel tutumlar:
sorgulamistir (Bhuvaneswari ve digerleri, 2023).

Felsefe alaninda, postmodernizm 6nemli dl¢tide Fransiz varolugculugun-
dan etkilenmistir. Bu felsefi akimin dontisiim siiregleri, bir¢ok postmodern
sanatgi i¢in teorik bir temel olusturmustur (Kholodynska ve digerleri, 2022).
Varolusculugun bireysel deneyim, 6zgiirlitk ve 6znellik tizerine vurgusu, ger-
gekligin daha ¢ogulcu ve pargali bir goriiniimiinii ifade etmeye ¢alisan post-
modern sanatgilarla yanki bulmustur.

Ozellikle enstalasyon sanati, postmodernizmin yenilik¢i yaklagimini &r-
neklemektedir. Bu sanat formu, geleneksel sinirlar1 asarak, izleyici igin stiritk-
leyici ve etkilesimli deneyimler yaratmaktadir. Enstalasyon sanatinin ¢agdas
tasarimda uygulanmasi, hem sanat hem de tasarim disiplinleri tizerindeki et-
kisini vurgulayan genis ¢apli arastirmalarin konusudur (Chen, 2016).

1990’lar ve 2010’larin Ukrayna poster sanati, postmodernizmin gorsel
kiiltiir tizerindeki etkisine canli bir 6rnek sunmaktadir. Siklikla eklektik tarz-
lar1 ve sosyo-politik yorumlariyla karakterize edilen bu posterler, postmoder-
nizmin belirli bir kiiltiirel baglamda tarihsel ve sanatsal yonlerini yansitmak-
tadir (Zalevskaya, 2018).

Ayrica, postmodernizmin etkisi, 6zellikle COVID-19 pandemisi bagla-
minda tiyatro uygulamalarinda da goriilmektedir. De konstriiksiyon, metinle-
rarasilik ve tiirlerin bulaniklagtirilmasina vurgu yapan postmodern tiyatronun
sanatsal yonleri, ¢agdas tiyatro ifadelerinin sekillenmesinde 6nemli bir rol oy-
namustir (Bekh ve digerleri, 2021).
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Bu kapsamda, 20. yiizyil sanatinda postmodernizm, modernist paradig-
madan 6nemli bir sapmay1 temsil etmektedir. Cesitli sanat formlarinda goster-
digi cesitli tezahiirleriyle, sanat ve kiiltiiriin daha zengin ve daha kapsayici bir
anlayisina katkida bulunmustur. Hareketin mirasi, sanatin ne olabileceginin
sinirlarini sorgulayarak ve genisleterek ¢cagdas sanatsal uygulamalari etkileme-
ye devam etmektedir.

20. Yiizy1l Sanatsal Postmodern Diisiincenin Tarihsel Arka Plani

20..ylizyll, sanat ve diisiince tarihinde postmodernizmin yiikselisiyle
o6nemli bir doniim noktasidir. Postmodern diisiince, modernizmin kati norm-
larina ve evrensel iddialarina kars: bir tepki olarak ortaya ¢ikmistir. Bu done-
min sanatsal ve felsefi akimlari, gegmisin ve mevcut sosyo-Kkiiltiirel dinamikle-
rin bir yansimasi olarak goriilebilir.

Postmodernizmin kokenleri, 20. yiizyillin baglarinda Avrupada ortaya
cikan sanatsal ve felsefi hareketlerde bulunabilir. Bu dénem, diinya savaslari,
ekonomik krizler ve hizli teknolojik gelismelerle karakterize edilir. Bu kosullar,
sanatcilar ve diigiintirler arasinda mevcut diizenin ve diislince sistemlerinin
sorgulanmasina yol agmustir.

Sanatta postmodernizm, modernizmin objektiflik, saflik ve form tizerine
vurgusuna karsi ¢tkmistir. Postmodern sanatgilar, sanatin daha cesitli, kapsa-
yici ve toplumsal gerceklikleri yansitan bir arag olmasi gerektigini savunmus-
lardir. Bu dénemde, sanatin sinirlar1 yeniden tanimlanmis ve geleneksel sanat
anlayislar1 sorgulanmigtir.

Postmodern diisiincenin bir diger 6nemli yoni, tarihsel ve kiiltiirel bag-
lamlarin 6nemini vurgulamasidir. Postmodernistler, herhangi bir diistince
veya sanat eserinin, onu iireten toplumsal ve tarihsel kogsullarin bir iiriinii ol-
dugunu savunmuglardir. Bu yaklagim, sanatin ve diisiincenin evrensel degil,
baglamsal oldugu fikrini giiclendirmistir.

20. yizyilin ikinci yarisinda, postmodernizm daha da gesitlenmis ve farkli
sanat formlarinda kendini gostermistir. Tasarimin insanlik {izerindeki etkile-
ri gibi konular, postmodern diisiincenin 6nemli bir parcasi haline gelmistir
(Hula & Osadcha, 2020). Bu donemde, sanat ve tasarim, toplumsal degisimle-
rin ve teknolojik ilerlemelerin bir yansimasi olarak 6nem kazanmustir.

Bu baglamda, 20. yiizy1l sanatsal postmodern diisiincenin tarihsel arka
plani, donemin sosyo-kiiltiirel ve felsefi dinamiklerinin bir tirtiniidiir. Bu d6-
nem, sanatin ve diisiincenin sinirlarini genisletmis ve giiniimiiz sanat ve felsefe
anlayislarini sekillendirmistir.

20.Yy. Sanatsal Postmodernizmin Elestirel Boyutlar1

Postmodernizm, modernizmin evrenselcilik, objektivite ve merkeziyet-
¢ilik gibi temel varsayimlarina meydan okuyarak, cogulculuk, gorecelilik ve
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metinlerarasilik gibi kavramlar1 6ne ¢ikarmistir (Lyotard, 1984).

Sanatsal alanda postmodernizm, geleneksel sanat anlayislarini ve estetik
normlar1 sorgulamis, sanat ile popiiler kiiltiir arasindaki sinirlar1 bulanik-
lagtirmigtir. (Lyotard, 1984).Bu dénemde sanatgilar, eserlerinde ironi, pastis
ve parodi gibi teknikleri kullanarak, sanatin kendisini ve toplumsal yapilar1
elegtirel bir gozle incelemeye baglamislardir (Jameson, 1991). Ornegin, Andy
Warhol'un pop art eserleri, tiiketim toplumunun elestirisini yaparken, ayni za-
manda sanatin ve sanat¢inin toplumdaki roliinii sorgulamistir.

Postmodern sanat, ayrica metinlerarasiligi ve yazarin 6liimi gibi kavram-
larla edebiyati da derinden etkilemistir. Roland Barthes'n “Yazarin Olimi”
(1967) makalesi, yazarin eser tizerindeki otoritesini sorgularken, okuyucunun
metni yorumlama siirecindeki roliinii gliclendirmistir. Bu yaklasim, edebiya-
tin ¢ok sesliligini ve yorumun ¢ogulculugunu vurgulamistir.

Ancak postmodernizmin bu radikal yaklagimlari, elestirmenler tarafin-
dan gesitli sekillerde elestirilmistir. Baz1 elestirmenler, postmodernizmin go-
recelilik ve ¢ogulculuk vurgusunun, degerlerin ve anlamlarin erozyonuna yol
actigini iddia etmislerdir (Habermas, 1981). Digerleri ise, postmodernizmin
toplumsal ve politik sorunlara kars: duyarsiz kaldigini ve ytizeysel bir kiiltiirel
cesitliligi tesvik ettigini one siirmiislerdir (Eagleton, 1996).

Bu kapsamda, 20. yiizy1l sanatsal postmodernizmi, hem sanatin hem de
diisiincenin smirlarini genisletmis, ancak ayni zamanda ciddi elestirilere de
maruz kalmigtir. Bu elestiriler, postmodernizmin sanatsal ve teorik pratikleri-
nin siirekli bir degerlendirme ve yeniden degerlendirme siirecinde oldugunu
gostermektedir.

Gostergebilim Ve Postmodern Sanat Baglam

Gostergebilim, yani semiyotik, isaretlerin ve anlamin nasil olusturuldu-
gunu ve iletilerini inceleyen bir disiplindir. Postmodern sanat, gostergebilimin
temel kavramlarindan yogun bir sekilde etkilenmistir. Gostergebilim, sanat
eserlerinin nasil anlamlandirildigini ve izleyiciler tarafindan nasil yorumlan-
digin1 anlamamiza yardimci olur (Barthes, 1977).

Postmodern sanat, geleneksel anlam ve temsil sistemlerini sorgular. Bu
sanat akimi, gostergebilimsel analizlerle, sanatin nasil ¢esitli anlamlar trete-
bilecegini ve izleyicilerin bu anlamlar1 nasil farkli sekillerde algilayabilecegini
gosterir (Eco, 1984). Ornegin, Cindy Sherman’in fotograflari, gostergebilimsel
bir ¢er¢evede incelendiginde, cinsiyet, kimlik ve temsil konularinda zengin bir
anlam katmanlarina sahip oldugu goriiliir.

Postmodern sanatcilar, gostergebilimin sundugu anlam ¢esitliligini kul-
lanarak, eserlerinde ¢ok katmanli ve ¢cogu zaman ¢eliskili mesajlar yaratir. Bu,
izleyicinin eseri yalnizca gorsel bir nesne olarak degil, ayn1 zamanda bir anlam
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tiretim siireci olarak gormesini saglar (Foster, 1983). Bu siiregte, sanat eserleri,
gostergebilimsel bir okuma ile cok daha zengin ve karmagik hale gelir.

Gostergebilim, postmodern sanatin temel bir 6zelligi olan metinlerarasi-
111 da agiklar. Metinlerarasilik, bir sanat eserinin bagka eserlerle olan iligkisini
ve bu iliskiler araciligiyla nasil yeni anlamlar iirettigini ifade eder (Kristeva,
1980). Postmodern sanat eserleri, siklikla bagka sanat eserlerine, popiiler kiil-
tiire veya tarihsel olaylara gonderme yapar ve bu gondermeler, gostergebilim-
sel bir analizle daha iyi anlagilabilir.

Bu baglamda, gostergebilim ve postmodern sanat, birbirleriyle i¢ ice geg-
mis disiplinlerdir. Gostergebilim, postmodern sanat eserlerinin anlamini de-
rinlemesine incelememize ve bu eserlerin nasil ¢esitli yorumlara agik oldugu-
nu anlamamiza yardimci olur. Bu etkilesim, sanatin sadece estetik bir deneyim
olmanin 6tesinde, anlam {ireten ve sorgulayan bir siire¢ oldugunu gosterir.

Postmodernizme Gegiste Gostergebilimin Rolii

Postmodernizme gegis siirecinde, gostergebilim (semiyotik) 6nemli bir
rol oynamustir. Gostergebilim, isaretlerin ve anlamlarin nasil olusturuldugu-
nu, nasil iletilip algilandigini inceleyen bir bilim dalidir. Bu disiplin, moder-
nizmden postmodernizme gegiste, sanat ve edebiyatin anlamlandirilmas: ve
yorumlanmasinda kritik bir etkiye sahip olmustur (Barthes, 1977; Eco, 1984).

Gostergebilim, postmodernizmin temel 6zelliklerinden biri olan gorelilik
ve anlam ¢esitliligini destekler. Roland Barthes ve Umberto Eco gibi diisiiniir-
ler, gostergebilimin sanat ve edebiyat eserlerinin ¢ok katmanli anlam yapisini
ac1ga ¢ikarmada nasil kullanilabilecegini gostermislerdir. Barthesn “Yazarin
Oliimii” (1967) makalesi, yazarin eser tizerindeki otoritesini sorgularken, oku-
yucunun metni yorumlama siirecindeki roliinii giiglendirir. Bu, postmoder-
nizmin ¢ok seslilik ve yorumun ¢ogulculugu vurgusuna katkida bulunur.

Econun eserleri, gostergebilimin metinlerarasilik ve anlamin goreliligi
gibi konular1 nasil ele aldigini gosterir. Eco, metinlerin nasil farkli baglamlar-
da farkli anlamlar iiretebilecegini ve bu siirecin izleyici veya okuyucunun aktif
katilimini gerektirdigini vurgular (Eco, 1984). Bu, postmodern sanat ve ede-
biyatin temel 6zelliklerinden biri olan anlamin ¢ogulculugunu ve goreliligini
destekler.

Gostergebilim, ayrica postmodernizmin bir diger 6nemli 6zelligi olan iro-
ni ve pastis gibi tekniklerin anlagilmasina da yardimci olur. Postmodern eser-
ler siklikla geleneksel anlam ve temsil sistemlerini ironik bir sekilde kullanir ve
bu kullanim, gostergebilimsel analizlerle daha iyi anlasilabilir. Bu tiir eserler,
anlamin sabit olmadigini ve siirekli olarak yeniden tiretilebilecegini gosterir
(Jameson, 1991).
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Bu kapsamda, gostergebilim, postmodernizme gegis siirecinde sanat ve
edebiyatin anlamlandirilmasi ve yorumlanmasinda 6nemli bir rol oynamuistir.
Gostergebilim, postmodern eserlerin ¢ok katmanli ve gorelilik iceren anlam
yapisini agiga ¢ikarmada ve bu eserlerin nasil ¢esitli yorumlara agik oldugunu
gostermede kritik bir aragtir.

Postmodern Gostergesel Diisiincenin Tarihsel Arka Plani

Postmodern gostergebilim (semiyotik), baglaminin kokenleri, Ferdinand
de Saussure’un dilbilimsel caligmalarina ve Charles Sanders Peirce’'un isaret te-
orisine dayanmaktadir (Saussure, 1916; Peirce, 1931-1958).

Saussure, dilin arbitrar (keyfi) dogasini ve isaretlerin anlaminin sosyal
olarak nasil olusturuldugunu vurgulamistir. Bu yaklasim, daha sonra Roland
Barthes, Umberto Eco ve diger postmodern teorisyenler tarafindan genisletil-
mistir. Barthes (1977) ve Eco (1984), gostergebilimin sadece dilbilimle sinirh
olmadigini, ayn1 zamanda kiiltiirel metinler ve gorsel medya gibi alanlarda da
uygulanabilecegini gostermislerdir.

Postmodern donemde, gostergebilim, anlamin goreliligi ve gogulculugu
tizerine odaklanmustir. Bu donemdeki diistintirler, anlamin sabit ve evrensel ol-
madigini, bunun yerine kiiltiirel ve tarihsel baglamlara gére degisken oldugunu
vurgulamislardir. Bu yaklasim, postmodernizmin temel 6zelliklerinden biri olan
metinlerarasilig1 ve anlamin ¢ogulculugunu destekler (Jameson, 1991).

Postmodern gostergebilim, ayrica medya ve popiiler kiiltiiriin analizinde
onemli bir rol oynamistir. Jean Baudrillard (1981), medyanin gergeklik algimi-
z1 nasil sekillendirdigini ve “hiperger¢eklik” kavramini ortaya atarak, gerceklik
ile temsil arasindaki sinirlarin bulaniklastigini iddia etmistir. Bu, postmodern
diistincenin 6nemli bir yoniinii olusturur ve gostergebilimsel analizlerle daha
iyi anlagilabilir.

Bu kapsamda, postmodern gostergebilim, dil, kiiltiir, medya ve sanatin
anlamlandirilmasinda kritik bir rol oynamistir. Bu disiplin, anlamin ¢ogulcu-
lugunu, goreliligini ve metinlerarasiligini vurgulayarak, postmodern diisiince-
nin temel ozelliklerini desteklemistir.

Postmodernizmde Gostergesel Elestirel Boyutlar

Postmodern gostergebilim, anlamin sabit ve evrensel olmadigini, bunun
yerine kiiltiirel ve tarihsel baglamlara gore degisken oldugunu vurgular. (Bart-
hes, 1977; Eco, 1984). Bu yaklasim, Roland Barthes ve Umberto Eco gibi diisii-
niirler tarafindan gelistirilmistir. Barthes'in “Yazarin Oliimii” (1967) makalesi,
yazarin eser lizerindeki otoritesini sorgularken, okuyucunun metni yorumla-
ma stirecindeki roliinii gii¢lendirir. Eco ise, metinlerin nasil farkli baglamlarda
farkli anlamlar {retebilecegini ve bu siirecin izleyici veya okuyucunun aktif
katilimin1 gerektirdigini vurgular (Eco, 1984).
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Postmodern gostergebilim, ayrica medya ve popiiler kiiltiiriin analizinde
onemli bir rol oynamistir. Jean Baudrillard (1981), medyanin gergeklik algimi-
z1 nasil sekillendirdigini ve “hiperger¢eklik” kavramini ortaya atarak, gerceklik
ile temsil arasindaki sinirlarin bulaniklastigini iddia etmistir. Bu, postmodern
diistincenin 6nemli bir yoniinii olusturur ve gostergebilimsel analizlerle daha
iyi anlagilabilir.

Postmodern gostergebilim, ayrica metinlerarasilik ve anlamin ¢ogulculu-
gu gibi konulari ele alir. Metinlerarasilik, bir sanat eserinin bagka eserlerle olan
iliskisini ve bu iligkiler araciligiyla nasil yeni anlamlar drettigini ifade eder.
Postmodern sanat eserleri, siklikla bagka sanat eserlerine, popiiler kiiltiire veya
tarihsel olaylara gonderme yapar ve bu gondermeler, gostergebilimsel bir ana-
lizle daha iyi anlagilabilir (Jameson, 1991).

Bu kapsamda, postmodernizmde gostergebilim, sanat, kiiltiir, medya ve
edebiyatin anlamlandirilmasinda kritik bir rol oynamistir. Bu disiplin, anla-
min ¢ogulculugunu, goreliligini ve metinlerarasiligini vurgulayarak, postmo-
dern diisiincenin temel 6zelliklerini desteklemistir.

Postmodern Sanatta Gostergebilimsel Yaklagimlar

Postmodern sanat, geleneksel anlam ve temsil sistemlerini sorgular. Bu
sanat akimi, gostergebilimsel analizlerle, sanatin nasil ¢esitli anlamlar tirete-
bilecegini ve izleyicilerin bu anlamlar1 nasil farkli sekillerde algilayabilecegini
gosterir. (Barthes, 1977; Eco, 1984). Ornegin, Cindy Sherman’in fotograflari,
gostergebilimsel bir ¢ergevede incelendiginde, cinsiyet, kimlik ve temsil konu-
larinda zengin bir anlam katmanlarina sahip oldugu goriliir.

Postmodern sanatcilar, gostergebilimin sundugu anlam ¢esitliligini kul-
lanarak, eserlerinde ¢ok katmanli ve ¢cogu zaman ¢eliskili mesajlar yaratir. Bu,
izleyicinin eseri yalnizca gorsel bir nesne olarak degil, ayn1 zamanda bir anlam
iretim stireci olarak gormesini saglar (Foster, 1983). Bu siirecte, sanat eserleri,
gostergebilimsel bir okuma ile cok daha zengin ve karmagik hale gelir.

Postmodern sanat, ayrica metinlerarasiligi ve anlamin ¢ogulculugunu
vurgular. Metinlerarasilik, bir sanat eserinin bagka eserlerle olan iliskisini ve
bu iligkiler araciligiyla nasil yeni anlamlar direttigini ifade eder. Postmodern
sanat eserleri, siklikla bagka sanat eserlerine, popiiler kiiltiire veya tarihsel
olaylara gonderme yapar ve bu gondermeler, gostergebilimsel bir analizle daha
iyi anlagilabilir (Jameson, 1991).

Bu kapsamda, postmodern sanatta gostergebilimsel yaklasimlar, sanatin
sadece estetik bir deneyim olmanin 6tesinde, anlam iireten ve sorgulayan bir
stire¢ oldugunu gosterir. Bu yaklagimlar, sanat eserlerinin ¢ok katmanli ve go-
relilik iceren anlam yapisini agiga ¢ikarir ve postmodern sanatin temel 6zellik-
lerini destekler.
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Postmodern Sanat Eserlerinde Anlam Ve Isaretlerde Gostergebilim

Postmodern sanat eserleri, geleneksel anlam ve temsil sistemlerini sorgu-
lar ve gostergebilimsel analizlerle, sanatin nasil ¢esitli anlamlar tiretebilecegini
ve izleyicilerin bu anlamlar: nasil farkl sekillerde algilayabilecegini gosterir.
Ornegin, Cindy Sherman’in fotograflari, gostergebilimsel bir ¢ercevede ince-
lendiginde, cinsiyet, kimlik ve temsil konularinda zengin bir anlam katmanla-
rina sahip oldugu goriiliir. (Barthes, 1977; Eco, 1984).

Postmodern sanatgilar, gostergebilimin sundugu anlam gesitliligini kul-
lanarak, eserlerinde ¢ok katmanli ve ¢ogu zaman geliskili mesajlar yaratir. Bu,
izleyicinin eseri yalnizca gorsel bir nesne olarak degil, ayn1 zamanda bir anlam
tiretim siireci olarak gormesini saglar (Foster, 1983). Bu siiregte, sanat eserleri,
gostergebilimsel bir okuma ile ¢ok daha zengin ve karmasik hale gelir.

Postmodern sanat, ayrica metinlerarasiligi ve anlamin ¢ogulculugunu
vurgular. Metinlerarasilik, bir sanat eserinin bagka eserlerle olan iliskisini ve
bu iliskiler araciligiyla nasil yeni anlamlar drettigini ifade eder. Postmodern
sanat eserleri, siklikla bagka sanat eserlerine, popiiler kiiltiire veya tarihsel
olaylara gonderme yapar ve bu gondermeler, gostergebilimsel bir analizle daha
iyi anlagilabilir (Jameson, 1991).

Bu kapsamda, postmodern sanat eserlerinde anlam ve isaretlerin goster-
gebilimsel analizi, sanatin sadece estetik bir deneyim olmanin &tesinde, anlam
tireten ve sorgulayan bir siire¢ oldugunu gosterir. Bu yaklagimlar, sanat eserle-
rinin ¢ok katmanl ve gorelilik i¢eren anlam yapisini agiga ¢ikarir ve postmo-
dern sanatin temel 6zelliklerini destekler.

Oncii Postmodern Sanatgilarin Eserlerinin Gostergebilimsel Analizleri

Oncii postmodern sanatgilarin eserleri, gostergebilimsel analizlerle zen-
gin bir anlam katmanlarina sahip olabilir. Ornegin, Andy Warhol'un pop art
eserleri, tiiketim toplumunun elestirisini yaparken, ayn1 zamanda sanatin ve
sanatginin toplumdaki roliinii sorgulamistir. Warhol'un eserleri, gostergebi-
limsel bir gercevede incelendiginde, popiiler kiiltiir ve tiiketim toplumunun
yiizeylerinin altindaki anlamlar1 ortaya ¢ikarir (Foster, 1983).

Cindy Sherman’in fotograflar1 da gostergebilimsel bir analiz igin zengin
bir malzeme sunar. Sherman’in eserleri, cinsiyet, kimlik ve temsil konularini
ele alir ve bu konular, gostergebilimsel bir ¢ercevede incelendiginde, toplumsal
cinsiyet rolleri ve kimlik olusumu hakkinda derinlemesine bir sorgulamaya
yol agar (Jameson, 1991).

Jean Baudrillard’in “hipergerc¢eklik” kavrami da postmodern sanatin gos-
tergebilimsel analizinde 6nemli bir rol oynar. Baudrillard, medyanin ger¢eklik
algimizi nasil sekillendirdigini ve gergeklik ile temsil arasindaki sinirlarin bu-
laniklastigini iddia etmistir. (Barthes, 1977; Eco, 1984). Bu, postmodern sanat
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eserlerinin gostergebilimsel analizinde dikkate alinmasi gereken bir yoniidiir
(Baudrillard, 1981).

Bu kapsamda, 6ncii postmodern sanatgilarin eserlerinin gostergebilimsel
analizleri, sanatin sadece estetik bir deneyim olmanin 6tesinde, anlam iireten
ve sorgulayan bir siire¢ oldugunu gosterir. Bu analizler, sanat eserlerinin ¢ok
katmanli ve gorelilik igeren anlam yapisini agiga ¢ikarir ve postmodern sana-
tin temel 6zelliklerini destekler.

Postmodernizmin Ve Gostergebilimin Gelecegi Ve Etkileri

Gelecekte, postmodernizmin ve gostergebilimin etkileri, teknolojinin ve
dijital medyanin gelisimiyle daha da artabilir. Dijital ¢ag, gostergebilimin te-
mel kavramlarini yeni baglamlarda uygulama firsatlar1 sunmaktadir. Ornegin,
sosyal medya ve sanal gerceklik, anlamin olusturulmasi ve algilanmasinda
yeni yollar agmaktadir (Manovich, 2001).

Ayrica, kiiresellesme ve ¢ogulculuk, postmodernizmin ve gostergebilimin
gelecekteki yonlerini sekillendirebilir. Kiiltiirel gesitlilik ve etkilesim, anlamin
daha da ¢ogulcu ve goreceli bir hale gelmesine yol agabilir. Bu durum, goster-
gebilimin anlamin nasil olusturuldugunu ve paylasildigini anlamada 6nemli
bir ara¢ olmaya devam edecegini gostermektedir (Bhabha, 1994).

Ekolojik krizler ve siirdiiriilebilirlik konular1 da postmodernizmin ve gos-
tergebilimin gelecekteki etkilerini sekillendirebilir. Ekolojik biling ve siirdiirii-
lebilirlik, sanat ve kiiltiirde yeni temalar ve anlamlar yaratirken, gostergebilim
bu yeni temalarin nasil ifade edildigini ve algilandigini analiz etmede 6nemli
bir rol oynayabilir (Haraway, 1991).

Bu kapsamda, postmodernizmin ve gostergebilimin gelecegi, teknolojik
gelismeler, kiiresellesme, ¢ogulculuk ve ekolojik biling gibi faktorlerle sekille-
necektir. Bu disiplinler, anlamin olusturulmasi ve algilanmasinda énemli bir
rol oynamaya devam edecek ve yeni kiiltiirel ve sanatsal ifade bicimlerinin an-
lagilmasinda kritik bir ara¢ olacaktir.

YONTEM

Bu ¢aligma, postmodernizmin sanat tizerindeki etkilerini ve gostergebili-
min bu siirecteki roliinii anlamak icin kapsamli bir literatiir taramasi ve man-
tiksal akil yiirtitme yontemlerini kullanarak gerceklestirilmistir.

AMAC

Yapilmis olan ¢aligmanin temel amaci, 20. yiizyilin ortalarindan itibaren
sanat ve diisiince diinyasinda meydana gelen radikal bir doniistim olan post-
modernizmin ¢ok yonlii dogasini ve sanat tizerindeki etkilerini kapsamli bir
sekilde incelemektir. Arastirma, postmodernizmin modernist ilkelerden sapa-
rak nasil bir gesitlilik, karmasgiklik ve kapsayicilik anlayisini sanata kazandirdi-
gin1 teorik ve uygulamali boyutlariyla ele almay1 hedeflemektedir.
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Ayrica, bu ¢alisma postmodernizmin felsefi temellerini, 6zellikle Fransiz
varolusculugunun bu hareket tizerindeki etkisini ve bu felsefi akimin postmo-
dern sanatgilar i¢in nasil bir teorik temel olusturdugunu incelemeyi amagla-
maktadur.

Bununla birlikte, makalede gostergebilimin (semiyotik) postmodern sa-
nat lizerindeki etkisini ele almak da hedeflenmektedir.

SONUC

Yapilmis olan ¢alisma, postmodernizmin 20. yiizyil sanat anlayis1 tizerin-
deki doniistiiriicii etkisini incelemektedir. Modernist ilkelerin 6tesine gegen
postmodern hareket, sanatta ¢esitlilik, karmagiklik ve kapsayicilig1 6n plana ¢1-
karmistir. Postmodernizm, sanat1 estetik bir deneyimden 6te, anlam iireten ve
sorgulayan bir siire¢ olarak yeniden tanimlamaktadir. Bu paradigm degisikligi,
sanatin sinirlarini genisletmis ve sanatin toplumsal ve kiiltiirel elestirilerdeki
roliinii pekistirmistir.

Aragtirmanin bulgulari, gostergebilimin postmodern sanatin anlamlandi-
rilmasinda kritik bir rol oynadigini gostermektedir. Gostergebilim, sanat eser-
lerinin nasil anlamlandirildigini ve izleyiciler tarafindan nasil yorumlandigini
anlamada temel bir arag olarak kullanilmistir. Postmodern sanat, geleneksel
anlam ve temsil sistemlerini sorgulayarak, gostergebilimsel analizlerle sana-
tin gesitli anlamlar iiretebilecegini ortaya koymustur. Bu yaklasim, sanatin gok
katmanli ve gorelilik igeren anlam yapisini vurgulamustr.

Calisma, postmodern sanatin geleneksel sanat anlayiglarini ve estetik
normlar1 sorguladigini, ayrica sanat ile popiiler kiiltiir arasindaki sinirlar1 bu-
laniklagtirdigini ortaya koymaktadir. Postmodern sanatgilar, eserlerinde ironi,
pastis ve parodi gibi teknikleri kullanarak, sanatin ve toplumsal yapilarin eles-
tirel bir gozle incelenmesine onciiliik etmiglerdir. Bu elestirel yaklasim, sanatin
toplumsal ve kiiltiirel elestirilerdeki roliinii daha da gii¢lendirmistir.

Bununla birlikte, postmodern sanat eserlerinin gostergebilimsel analiz-
lerle zengin anlam katmanlarina sahip oldugunu géstermektedir. Postmodern
sanatgilar, gostergebilimin sundugu anlam cesitliligini kullanarak, eserlerinde
¢ok katmanli ve ¢cogu zaman geliskili mesajlar yaratmislardir. Bu yaklasim, iz-
leyicinin eseri yalnizca gorsel bir nesne olarak degil, ayn1 zamanda bir anlam
tiretim siireci olarak algilamasini saglamistir.

Postmodernizmin Gelecegi Uzerine Etkileri

Ayrica, postmodernizmin ve gostergebilimin geleceginin, teknolojik ge-
lismeler, kiiresellesme, ¢cogulculuk ve ekolojik biling gibi faktorlerle sekillene-
cegini ongérmektedir. Bu disiplinler, anlamin olusturulmasi ve algilanmasin-
da 6nemli bir rol oynamaya devam edecek ve yeni kiiltiirel ve sanatsal ifade
bicimlerinin anlagilmasinda kritik bir arag olacaktr.
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Bu kapsamda, postmodernizmin 20. yiizyil sanat anlayis1 tizerindeki etki-
lerini ve gostergebilimin bu dontisiimdeki roliinii derinlemesine incelemistir.
Postmodern hareketin, modernist ilkelerin 6tesine gecerek sanatta cesitlilik,
karmasgiklik ve kapsayicilig1 6n plana ¢ikardig: tespit edilmistir. Sanatin, este-
tik bir deneyimden 6te, anlam iireten ve sorgulayan bir siire¢ olarak yeniden
tanimlanmasinin, sanatin sinirlarini genislettigi ve toplumsal ve kiiltiirel eles-
tirilerdeki roliinii pekistirdigi goriilmiistiir.

Gostergebilimin, postmodern sanatin anlamlandirilmasinda merkezi bir
rol oynadig1 bulgular arasinda yer almaktadir. Gostergebilim, sanat eserleri-
nin nasil anlamlandirildigini ve izleyiciler tarafindan nasil yorumlandigini
anlamada temel bir arag olarak kullanilmigstir. Postmodern sanatin, geleneksel
anlam ve temsil sistemlerini sorgulayarak, gostergebilimsel analizlerle sanatin
cesitli anlamlar tiretebilecegi ortaya konmustur. Bu yaklasim, sanatin gok kat-
manli ve gorelilik igeren anlam yapisini vurgulamigtr.

Aragtirma, postmodern sanatin geleneksel sanat anlayislarini ve estetik
normlar1 sorguladigini ve sanat ile popiiler kiiltiir arasindaki sinirlari bulanik-
lastirdigini gostermistir. Postmodern sanatgilar, eserlerinde ironi, pastis ve pa-
rodi gibi teknikleri kullanarak, sanatin ve toplumsal yapilarin elestirel bir gozle
incelenmesine onciilitk etmiglerdir. Bu elestirel yaklagim, sanatin toplumsal ve
kiiltiirel elestirilerdeki roliinii daha da giiglendirmistir.

Postmodern sanat eserlerinin gostergebilimsel analizlerle zengin anlam
katmanlarina sahip oldugu da bulgular arasindadir. Postmodern sanatgilar,
gostergebilimin sundugu anlam gesitliligini kullanarak, eserlerinde ¢ok kat-
manli ve gogu zaman ¢eliskili mesajlar yaratmislardir. Bu yaklasim, izleyicinin
eseri yalnizca gorsel bir nesne olarak degil, ayn1 zamanda bir anlam {iretim
stireci olarak algilamasini saglamistir.

Son olarak, postmodernizmin ve gostergebilimin geleceginin, teknolojik
gelismeler, kiiresellesme, ¢cogulculuk ve ekolojik biling gibi faktorlerle sekille-
necegi 6ngorilmiistiir. Bu disiplinler, anlamin olusturulmasi ve algilanmasin-
da 6nemli bir rol oynamaya devam edecek ve yeni kiiltiirel ve sanatsal ifade
bi¢imlerinin anlagilmasinda kritik bir ara¢ olacaktir. Bu ¢alisma, postmoder-
nizmin ve gostergebilimin sanat ve kiiltiir Gizerindeki etkilerini ve mirasini ay-
dinlatmay1 hedeflemistir. Postmodern sanatin sinirlarini ve olasiliklarini kes-
federken, gostergebilimin bu sanat anlayis1 iizerindeki etkisini de goz oniinde
bulundurmay1 amaglamistir.
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Giris

Metaverse, sanal diinyanin sinirlarini genisleterek bu diinyay: daha ile-
riye tagiyan bir teknolojik gelismedir. Tanimlanan bu kavram temel olarak,
gercek diinyanin dijital bir yansimas: olarak kabul edilir ve kullanicilarin
birbirleriyle etkilesime gecebildigi teknolojiler araciligiyla insa edilir. Bu
teknolojiler arasinda sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) ve kar-
ma gergeklik (MR) bulunmaktadir. Ayrica, 3D diinya haritalari, sanal tica-
ret, sosyal medya ve oyunlar, sanal etkinlikler, sanal turizm, sanal egitim
ve hatta sanal ¢alisma ortamlar1 gibi bir¢ok farkli uygulama alani sunar. Bu
sekilde kullanicilar, gergek diinya etkinliklerine katilmak yerine sanal diin-
yalarda diizenlenen konserler, sergiler ve benzeri etkinliklere de kolaylikla
erisebilirler.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital oyunlar 6zellikle de metaver-
se, giderek artan bir ilgiyle karsilanmaktadir. Metaverse oyunlari, 6zellikle
¢ocuklarin yogun ilgisini ¢ekmektedir ve sadece bir eglence arac1 olmanin
Otesine ge¢mektedir. Cocuklar, bu oyunlar araciligiyla etkilesimli ve 6greti-
ci nitelikte deneyimler yasayarak hayal giiglerini gelistirirken ayn1 zamanda
sosyal becerilerini de gii¢lendirebilmektedir. Bununla birlikte, metaverse ¢o-
cuk oyunlari kiiltiirel mirasin aktariminda da 6nemli bir rol tistlenmektedir.
Metaverse platformlarindaki dijital oyunlar, ¢ocuklara kendi kiiltiirlerine ait
bilgilerin yani sira farkl: kiiltiirlere ait bilgileri de 6grenme firsati sunar. Bu
baglamda, karakter tasarimlar1 6zellikle dijital oyunlarda kiiltiirel mirasin
aktariminda 6nemli bir role sahiptir ¢iinki bu tasarimlar genellikle oyuncu-
larin ilk etkilesim araci olmaktadar.

Bu calisma baglaminda metaverse tabanli ¢ocuk oyunlarinda, gorsel
karakter dizayni ve kiiltiirel kodlarin oyun figiirlerine nasil yansitildig:
gostergebilimsel yontemle incelenecektir. Metaverse platformunda bu-
lunan egitimsel icerikli en popiiler bes oyun olan “Kena: Bridge of Spi-
rits (Ember Lab), Moss: Book II (Polyarc), Hogwarts Legacy (Avalanche
Software), Ragnarock (WanadevStudio), It Takes Two (Hazelight)” detayl1
bir sekilde arastirilacaktir. Roland Barthes’in gostergebilimsel yaklagi-
mi temel alinarak, oyunlardaki karakter tasarimlarinda bulunan kiiltii-
rel kodlar incelenecektir. Cesitli karakterlerin dizayn 6gelerinde kiiltii-
rel sembollerin nasil biitiinlestirildigi detayl1 bir sekilde oele alinacak ve
acikliga kavusturulmaya calisilacaktir. Arastirmanin netlige kavusturul-
masi1 adina oyunlardaki kiiltiirel kodlar analiz edilmeden 6nce; metaverse
kavraminin gelisim siiregleri, dijital oyunlarin metaverse platformundaki
rolii incelenecek ve ¢ocuklar icin metaverse tabanli 6grenmenin 6nemi
agiklanacaktir. Metaverse ¢ocuk oyunlarinda karakter tasarim 6geleri ve
bu 6geler iizerinden insa edilen kiiltiirel kodlar detayli bir sekilde incele-
necektir.
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Cocuklara Yonelik Dijjital Oyun Diinyas1

Teknolojik ilerlemeler tarih boyunca iletisim araglarinin standart arayis-
larini asmais, yeni dijital ortam ile iletisim sinirlarini genisletmek ve insanla-
rin fiziksel olarak ayn1 mekanda olmadan etkilesimde bulunmasini saglamak
miimkiin olmustur (Sarigoz, 2012, s. 74). Dijital oyunlar, iletisim teknoloji-
lerindeki ilerlemelerle birlikte geleneksel oyun kavraminin dijital bir boyuta
evrilmesini temsil etmektedir. Bu oyunlar oyuncu odakl: iletisimi miimkiin
kilarak belirli normlarin 6tesinde gelismekte ve dinamik yapilar sergile-
mektedir. Oyuncularin eylemleri sonucunda ortaya ¢ikan etkilesim, dijital
oyunlar1 belirleyen anahtar kavramdir. Dijital diinyanin sundugu olanaklarla
oyuncular, kisisel profiller olusturabilmekte ve hayal giiglerine gore kendile-
rini ifade etmektedir. Ayni zamanda sadece bos zamanlar1 degerlendirmekle
kalmay1p sosyal, ekonomik ve kiiltiirel firsatlar yakalamaktaduir.

Dijital oyun sektorii, diinya ekonomisinde 6nemli bir yer edinmis ve yiik-
sek getirili bir endiistri haline gelmistir. Son yillarda, dijital oyunlarin oynandi-
g1 platformlar ve bu platformlarin amaglari cesitlenerek bityiimiistiir. Bu sayede
teknolojik ve donanimsal ilerlemeler, dijital oyun endiistrisinin biiyiimesine
katkida bulunmustur (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016, s. 4). Dijital oyunlar,
geleneksel ve kiiltiirel oyunlarin niteliklerini teknolojik bir platformda bir ara-
ya getirerek bilgisayar gibi cesitli cihazlar tizerinde erisilebilir hale getirmekte-
dir (Hazar, Z. & Hazar, M, 2017). Djjital oyun kavramui altinda video oyunlari,
bilgisayar oyunlari, elektronik oyunlar, elde tasinabilir oyunlar, mobil oyunlar
gibi gesitli oyun tiirleri bulunmaktadir. Minako O’hagan ve Carme Mangiron
gibi akademisyenler, dijital oyun endiistrisinin ilerlemesini bes farkli evrede in-
celemislerdir: erken gelisim agamasi, biiyiime asamasi, gelisme asamasi, olgun-
lasma agamast ve ilerleme agamasi. Tarihteki en eski dijital oyunlar arasinda
1947’de gelistirilen bir roket simiilatorii olan Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle
Ray Mannin oyunu, Bertie The Brain’in ii¢ par¢ali oyunu, OXO kalem ve kagit
oyunu, Hutspie 1 savag oyunu ve Arthur Samuel tarafindan gelistirilen NSS
Satrang Programi yer almaktadir (Tezel, 2016, s. 1112). (bkz. Resim 1-2)
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Resim 1. Komedyen Danny Kaye, Bertiethe Brain'in éniinde, 1950.
Resim 2. Arthur Samuel, Dama Oyunu, 1959.
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Zaman i¢inde evrim gegiren dijital oyunlar, bilimsel laboratuvarlarda
bilim insanlarinin icat ettigi teknolojilerin bir iiriinii olarak ortaya ¢ikmis-
tir. Ornegin, William Higinbotham’in 1958’de yarattig1 “Tennis for Two” ve
Massachusetts Institute of Technology’de Steven Russell tarafindan gelistiri-
len 1962 yapimi “Spacewar” dijital oyunlarin tarihsel 6nciileridir. (bkz. Resim
3-4) Bu oyunlar, Soguk Savas doneminin etkilerini yansitan teknolojik gelis-
melerin bir sonucu olarak dogmustur. Ozellikle “Space War” uzay savaslari-
nin bir simiilasyonu olarak nitelendirilmistir (Kirriemuir’den akt, Binark ve

Bayraktutan-Siitcii, 2008, s. 52)

Resim 3.“Tennis for Two” oyunun osiloskop cihaz ekrant iizerindeki goriintiisii, 1958.

Resim 4.“SpaceWar” oyununun PDP serisindeki ilk bilgisayar ekran tizerindeki
gortintiisti, 1962.

Dijital oyunlar, baslangicta savas teknolojisi ve uzay yarisinin etkiledigi
laboratuvar deneylerinden tiiretilmis ancak kisa siirede eglence odakli en-
diistriyel iiriinlere dontismiistiir. Nintendo gibi sirketler ise yillar boyunca
bir¢ok oyun konsolunu piyasaya siirmiis ve popiilerlestirmistir. Arcade oyun-
lar1 da bu donemde hizla popiilerlik kazanmuis, genellikle 1970’lerin sonlar1 ile
1980’lerin ortalar1 arasindaki zaman diliminde zirve yapmislardir. N.Bush-
nell ve T.Atari’nin Dabney tarafindan kurulan Atari sirketi, 1972’de piyasaya
stiriilen Pong arcade oyunu ile biiyiik bir etki yaratmistir. (bkz. Resim 5) Ayni1
y1l, Magnavox Odyssey ev oyun konsolu da piyasaya siiriilmiis ve dijital oyun-
larin kiiltiir endiistrisine dontisiimiinde 6nemli bir rol oynamaigtir. (bkz. Re-
sim 6) 1970’ler siiresince dijital oyunlar, bos zamanlar1 degerlendirme ve eg-
lence araci olarak genis kitleler arasinda popiiler hale gelmistir (Buffa, 2011).
1973’te Nintendo sirketi ise, “Laser Clay Shooting System” adl1 bir aile video
oyununu iicretsiz olarak dagitarak tanitmistir.
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Resim 5.Pong Arcade oyun arayiizii, 1972.
Resim 6. Magnavox Odyssey oyun konsolu, 1972.

1980’lerden itibaren bu oyunlar ¢ogunlukla bilgisayar oyunlari, video
oyunlar1 veya elektronik oyunlar seklinde tanimlanmigtir. Bu donemde video
ve bilgisayar oyunlariyla ilgili yapilan arastirmalarda belirgin bir artis goz-
lenmistir. Teknolojik gelismelerle birlikte dijital oyunlarin giinliik hayattaki
onemi artmis, akademik calismalara da konu olmustur. Bu ¢alismalar, nar-
ratoloji olarak bilinen kavramin bir ¢aligma nesnesi olarak ortaya ¢ikmasina
yol agmistir. Bu kavram; romanlarin, filmlerin ve oyunlarin semiyotik temsili
olarak incelenmis ve igerdikleri farkli gostergeler tizerine ¢alisilmistir (Landa
ve Onega, 1996).

1980 yilinda Namco tarafindan piyasaya siiriilen Pac-Man, siddet yeri-
ne dostluk ve mizahi vurgulayan ilk 6nemli oyun olarak dikkat ¢ekmistir.
Pac-Man, oyunculara 6zdeslesebilecekleri, yenilik¢i ve soyut bir karakter su-
narak bilgisayar oyunu pazarinin genislemesine katk: saglamistir (Kizilkaya,
2010, s. 69). 1981’de piyasaya siiriilen Mario oyunu, Shigeru Miyamoto tara-
findan tasarlanmistir. Mario, diger dijital oyunlardan farkli olarak drama-
tik bir hikaye katmani eklenerek etkilesimli bir dijital hikaye anlatimi haline
getirilmistir (Sezen, 2011, s. 264). Bu sayede dijital oyunlar anlat1 biliminin
konusu haline gelmistir. 1982’de Commodore 64, teyp kasetleri arayiciligryla
televizyona baglanarak oynanan video oyun konsolu olarak piyasaya siiriil-
miistiir (Yengin, 2012, s. 110). (bkz. Resim 7) 1989°da ise Nintendo sirketi,
tasinabilir bir oyun konsolu olan Gameboy’u piyasaya siirmiistiir.
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Resim 7. Commodore 64 Oyun Konsolu, 1982.
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Atari oyunlarinin zirve déneminde, gorsel anlatimlar ve teknolojik cihaz
kullanimi giiniimiiz video oyunlarina kiyasla oldukea basit goriinmektedir.
GOz alic1 grafikler, sesler ve kontroller yerine atari oyunlarinda 6ne ¢ikan
unsurlar hikayeler ve karakterler bulunmaktadir. Bu dénemde atari oyun
endiistrisi, gelir ve popiilerlik agisindan énemli bir gelisme gostermistir. Or-
negin, endiistrinin geliri 1980’de ii¢ kat artarak yaklasik 2,8 milyar dolarlik
bir seviyeye yiikselmistir. Diinya genelindeki atari oyun salonlarinin sayisi da
1980 ile 1983 arasinda iki katina ¢ikarak bityiime gostermistir. Ancak 90’larin
ortalarinda, oyun salonlarinda bulunan oyunlarin ¢ogunun ev konsollarina
yayilmasiyla birlikte insanlarin ilgisi azalmaya baslamistir (Annetta, 2008;
Akt. Bozkurt, 2014).

1990’1 yillara gelindiginde dijital oyunlar, siirekli degisen anlatilar, usule
dayali yazarlik, siber drama ve etkilesimli drama gibi konular iizerinde yogun
tartigmalarin yapildig: bir doneme girilmistir. (IGN, 2005). Mark Wolf, video
oyunlarinin Amerika Birlesik Devletleri ve Uzak Dogu kokenli bir gelisme
gostererek giintimiize geldigini belirtmistir. Analog video oyunlariyla basla-
yan hikaye, 1970’lerde dijital video sistemlerinin gelisimiyle ivme kazanmis
ve 90’lar1n ilerleyen dénemlerinde daha da yayginlasmistir. Bu siirecte Com-
modore 64, Amiga, EnhancedPCs, Arcade, Nintendo, Sega ve Playstation gibi
platformlar én plana ¢tkmistir. {1k 3D oyun olan Wolfenstein 1992’de ortaya
¢ikmis, Doom ise yine ayn1 yil piyasaya siiriilmiis ve bitytik basari elde etmis-
tir (Sarpkaya, 2020, s. 192-196).

1994’te Sony’nin piyasaya siirdiigii Playstation konsolu da dikkat ¢ekmis-
tir. Tlirkiye’de 2008’de dijital oyunlara ilgi ve maddi destek baglamus, bu sek-
tor hizla geniglemistir. Oyun endiistrisine katki saglamak amaciyla Animas-
yon Teknoloji ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM) kurulmugtur. Tirkiye,
oyun sektoriinii rekabet giiciinii artirmak i¢cin 6nemli bir alan olarak benim-
semistir (Kepenek, 2018, s. 661). Dijital oyunlar, antropoloji, psikoloji, sos-
yoloji ve egitim gibi alanlarda incelenerek kabul gérmiistiir. 2010’da iPad’in
piyasaya siiriilmesiyle etkilesim tiirleri artmis ve yeni oyunlar gelistirilmistir.
2020’de Covid-19 salginiyla birlikte dijital oyun endiistrisi hizla gelismis ve
sosyal yasamda 6nemli bir iletisim araci haline gelmistir (Dijital Oyunlar Ra-
poru, 2020).

Dijital oyun alanindaki bu gelismelerin yan1 sira 1990’11 yillarin ortala-
rindan itibaren internetin kisisel bilgisayarlarda da kullanilmaya baglanmasi;
anlik mesajlagmay1, e-postay1 ve goriintiilii gériismeyi miimkiin hale getir-
mistir. Forumlar araciligiyla ise sosyal ag iletisiminde yeni bir dénem basla-
mistir. Bu donemde iletisim araglari klasikleserek “yeni” bir boyut kazanmis-
tir (Ustiindag, 2016, s. 20). Kitle iletisim araglarinin yayginlagmastyla okurya-
zarlik ve okuyan Kkisi sayist ¢ogalmis, popiiler kiiltiir sekillenmeye baslamis;
dergi, film, televizyon ve oyunlara olan ilgi artmistir. Ozellikle 1990’larin
sonrasinda dogan kusak olan dijital yerliler, teknolojiyi giinliik hayatlarinin
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bir gerekliligi olarak goren ve dijital diinyaya 6zgiin bir sekilde katilan birey-
ler olarak tanimlanmistir (Karabulut, 2015, s. 16; Akt. Ustﬁndag, 2016). Bu
kusak, sanal diinya ile dogrudan temas halinde biiytidiigii i¢in bilgisayar, iPad
veya mobil telefon gibi dijital araglar1 kullanarak islerini ¢6ziimlemekte daha
yetenekli olmustur. Giiniimiizde dijital yerliler, giindelik ihtiyaglarinin yani
sira egitimde de dijital platformlar: aktif olarak kullanmaktadir. Onlar i¢in
bilgiye hizl1 erisim, gorsellik ve etkilesim olduk¢a 6nemlidir. Cocuklar, diji-
tal platformlarda 6grenme ve eglenme siireglerini deneyimlerken etkilesim-
li oyunlar araciligiyla cekici gorseller sunan eglence ve egitim ortamlarinda
farkli kiltiirlerle etkilesim kurma imkanina sahiptir (Acker, Grone, Lefort,
Kropiunigg, 2015, s. 60).

Ovyunlar, ¢ocuklarin bilissel 6grenme siirecini tesvik etmek i¢in 6nemli
bir arag olarak kabul edilmektedir. Ozellikle dijital oyunlar farkl tiirde etki-
lesimler saglayarak bu siireci desteklemektedir (Luciana Zaina, Elisa Castro,
Suellen Martinelli & Tiemi Sakata, 2019). Dijital oyunlar; ¢ocuklarin dene-
yerek, hata yaparak ve tekrar ederek dgrenmelerini saglamaktadir. Yapilan
aragtirmalar, dijital oyunlarin 6grenme motivasyonunu artirdigini goster-
mektedir. Kate Williams liderliginde yiiriitiilen ¢alismalara gore dijital oyun-
lar, ¢ocuklar i¢in dort farkli seviyede etkilesim sagladigini belirtmektedir.
Bunlar; alic1 etkilesim, manipiilatif etkilesim, ifade edici etkilesim ve kogullu
etkilesim. Alic1 etkilesim, gocuklarin bilgiyi goriintiileyerek veya dinleyerek
almasini icermektedir. Manipiilatif etkilesim ise ¢ocuklarin oyun icindeki
nesneleri manipiile etmesini gerektirmektedir. ifade edici etkilesimde, oyun-
cu pasif bir sekilde oyunun iceriginden etkilenmektedir. Kosullu etkilegim ise
kullanicr ile sistem arasindaki karsilikli etkilesimi ifade eder (Flynn, Richert,
Wartella, 2019).

Cocuklara yonelik dijital oyunlarda kullanilan etkilesim tiirleri, oyun-
cularin tecriibelerini ¢ok daha derinlemesine kavramak ve iyilestirmek ama-
cryla farkli uzmanlar tarafindan kategorize edilmistir. Bu tiirler arasinda
dokunma (duyusal) etkilesim, biligsel etkilesim, duygusal etkilesim, sosyal
etkilesim ve fiziksel etkilesim bulunmaktadir. Bu etkilesim tiirleri gocuklarin
problem ¢6zme, mantiksal diistinme, duygusal yonden gelisim ve motor be-
cerilerini gelistirmelerine yardimeci olmaktadir. Giiniimiizde dijital oyunlar,
modern grafikler ve gelismis teknolojilerle ti¢ boyutlu ve etkileyici ortamlar
sunmaktadir. Bu durum, oyuncularin gesitli etkilesim tiirlerini tecriibe et-
melerine imkan tanimaktadir. Ayrica giiniimiizde var olan sanal gergeklik,
artirilmis gergeklik ve karma gergeklik teknolojileri gibi yaklasimlar, oyun
deneyimlerini daha da zenginlestirmektedir (Tiirk Dil Kurumu, 2020; Akt.
Basarer, 2020).

Cocuklara yonelik dijital oyun tiirleri, ¢ocuklarin yas ve gelisim se-
viyelerine gore farkli kategorilere ayrilmaktadir. Bu kategoriler genellik-
le ¢ocuk psikolojisi uzmanlari, oyun gelistiricileri ve egitim uzmanlar:
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tarafindan belirlenmekte ve diinya genelinde belirli standartlara dayan-
maktadir. Dijital oyunlar, ¢ocuklarin gelisim siireglerinde biiyiik bir rol
oynamakta ve yasa uygun olarak secildiginde ¢ocuklarin becerilerini
olumlu yonde etkileyebilmektedir. 0-2 yas aras1 ¢ocuklar i¢in; Renkleri,
sekilleri, basit sesleri ve dokunma duygusunu saglayan oyunlar tavsiye
edilmektedir. Bu oyunlar, ¢ocuklarin duyu organlarinin gelisimine katki
saglamaktadir. 3-6 yas arasi ¢ocuklar i¢in; temel matematik kavramla-
r1, dil yetenekleri, el-goz koordinasyonu ve problem ¢6zme becerilerini
arttiran oyunlar onerilmektedir. Bahsedilen oyunlar, okul 6ncesi egitime
destek saglamaktadir. 7-12 yas grubundaki ¢ocuklar i¢in; daha kompleks
matematiksel kavramlar, dil yetenekleri, el-goz koordinasyonu, stratejik
diisinme ve problem ¢ézme becerilerini gelistiren oyunlar tavsiye edil-
mektedir. Bu oyunlar, akademik ve sosyal becerilerin ilerlemesine katkida
bulunmaktadir. 13 yas ve iizeri cocuklar icin ise, daha karmasik stratejik
oyunlar, rol yapma oyunlar: ve sosyal oyunlar tavsiye edilmektedir. Bu
oyunlar, problem ¢6zme, stratejik diisiinme ve sosyal becerilerin ilerle-
mesine yardimci olmaktadir (Selguk, 1999, s. 59; Deniz, 2009, s. 127; Akt.
Milli Egitim Bakanlig, s. 11).

Dijital oyunlar, strateji, spor, macera, simiilasyon, aksiyon, bulmaca,
araba oyunlar1 gibi ¢esitli tiirlerde iiretilmektedir. Rol yapma oyunlari,
oyuncularin belirli bir karakteri kontrol ederek gorevleri tamamladig1 ve
karakter ozelliklerinin istatistiklerinin tutuldugu oyunlar arasinda dikkat
¢ekmektedir (Binark & Siit¢ii, 2003, s. 64-65). Ancak, dijital oyunlarin egi-
tici ve 0gretici yanlarinin yani sira siddet ve korku gibi unsurlar1 icerme-
si, gocuklar ve gengler {izerinde olumsuz etkilere yol agabilir. Bu nedenle,
ebeveynlerin ¢ocuklarin oynadig: oyunlari kontrol etmesi ve PEGI derece-
lendirme sistemi gibi siniflandirmalara dikkat etmesi 6nemli olmaktadir.
PEGI derecelendirme sistemi, oyunlarin igerigi hakkinda bilgi vererek ¢o-
cuklarin yaslarina uygun olmayan oyunlardan kaginmalarini saglamakta-
dir (Ozhan, 2011, s. 23-24).

TUIK verilerine gore, Tiirkiye’de bilgisayar ve internet kullanimi yay-
ginlasmaktadir. Cocuklarin teknoloji kullanimi da artmaktadir. Cesitli oyun
tiirleri, genglerin yaraticiliklarini ve becerilerini gelistirmelerine yardimci ol-
maktadir (Isikoglu Erdogan, Johnson, Dong ve Qui, 2018). Ornegin, Roblox,
Minecraft, Fortnite gibi oyunlar genis bir oyuncu kitlesine sahiptir ve gengler
arasinda popiilerdir. Dijital oyunlarin ve teknolojinin gelisimi iletisimi kolay-
lagtirirken, ¢ocuklarin 6grenme ve etkilesim deneyimlerini de gelistirmek-
tedir. Sanal gergeklik, artirilmis gerceklik gibi yeni teknolojiler, dijital oyun-
larin deneyimini daha ilgi ¢ekici hale getirmektedir. Bu teknolojiler, gercek
ve dijital diinya arasinda koprii gérevi gorerek ¢ocuklarin gelisimine olumlu
katk: saglamaktadir. Giiniimiizde bu alanlardan en etkin olanlarindan birisi
de metaverse teknolojisidir.
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Cocuklar i¢in Metaverse Tabanli Ogrenme

Metaverse kavrami, ilk olarak William Gibsonin “Neuromancer” adli
bilim kurgu romaninda kullanilmistir ve daha sonra Neal Stephenson’in
“Snowcrash” adl1 eserinde popiilerlesmistir. Bu kavram, tamamen dijital bir
evreni ifade etmektedir ve kullanicilarin sanal avatarlar araciligiyla etkilesim-
de bulunabilecegi, farkl: sanal diinyalar1 kesfedebilecegi bir ortami tanimla-
maktadir (Dionisio vd., 2013, s. 560). Metaverse; cesitli dijital deneyimler su-
nan, kendi ekonomisine, para birimine ve igletmelere sahip bir ekosistemdir.

Giiniimiizde metaverse kavrami internet deneyimini tamamen degistire-
bilecek bir paradigma olarak kabul edilmekte ve sanal diinyalarin gesitli alan-
larda kullanimi, dikkat cekici bir arastirma konusu olmaktadir. Metaverse,
avatarlar araciligiyla ticari iglemlerin yapilabildigi, sanat eserlerinin sergile-
nebilecegi ve alinip satilabilecegi, giyim ve diger tirtinlerin aligverisinin yapi-
labildigi, konser ve spor miisabakalarinin izlenebilecegi bir sanal diinyadir.
Teknolojik gelismelerin etkisiyle, metaverse kavrami giiniimiizde hayata gegi-
rilebilir hale gelmis ve sanal diinyalarin yayginlagsmasiyla birlikte ekonomik,
sosyal ve kiiltiirel etkileri incelenen 6nemli bir arastirma konusuna evrilmis-
tir. Metaverse, internet deneyimini tamamen degistirebilecek bir paradigma
olarak kabul edilmekte ve Web 3.0 teknolojisiyle birlikte gerceklestirilebilir
hale gelmektedir (Nakamoto, 2008, s. 8).

Metaverse’in egitim gibi birgok farkli uygulama alani bulunmaktadir.
Ornegin, matematik derslerinde dgrencilerin etkilesimli olarak 6grenmele-
rini saglayan metaverse tabanli 6grenme yaklasimlar1 gelistirilmektedir. Bu
yaklasim, 6grencilerin matematiksel kavramlar: deneyimleyerek 6grenmele-
rini saglayarak 6grenme motivasyonlarini artirmaktadir. Metaverse, 6zellikle
son donemlerde dijital diinyada etkisini artirmistir. Sanal aligveris merkez-
leri, egitim platformlari, oyunlar ve sosyal medya uygulamalar: gibi birgok
farkli alanda etkilesim saglayarak kullanicilara gergek hayatta yapabilecekleri
birgok etkinligi sunmaktadir. Bu dijital evren, ¢ocuklarin 21. yiizy1l yetenek-
lerini gelistirmelerine katkida bulunan bir arag¢ olarak kabul edilmektedir
(Gogen, 2022, s. 111). Yaraticilik, problem ¢6zme, iletisim, is birligi, dijital
okuryazarlik ve kiiltiirel farkindalik gibi beceriler, metaverse diinyasinda ¢o-
cuklarin gelistirebilecegi onemli yetkinlikler arasinda yer almaktadir.

Metaverse teknolojisi, egitimde etkili bir sekilde kullanilabilecek ileri
teknolojilerden biri olmaktadir. Zaman ve mekan sinirlarina bagl olmayan
yapistyla 6grencilere siirdiiriilebilir bir egitim ortami saglamaktadir. Ogren-
cilere gesitli yerlerden, ayn1 anda etkilesimde bulunma imkéni tanimakta ve
Ogretim materyallerini daha etkin bir sekilde sunmalarina yardimci olmak-
tadir (Park ve Kim, 2022). Metaverse teknolojisi, sanal siniflar, simiilasyon
tabanli 6grenme, dijital 6grenme materyalleri ve uzaktan egitim gibi bircok
farkli egitim yaklagimina olanak saglamaktadir. Dijital oyunlar ve metaverse
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tabanli 6grenme araglar1 da egitimde etkili bir sekilde kullanilabilir. Ornegin,
Minecraft Edu ve Classcraft gibi platformlar 6grencilere STEM konularini
ogretmek icin tasarlanmistir. Bu platformlar, 6grencilerin sanal diinyalarini
yaratirken bilimsel kavramlar1 6grenmelerine olanak tanir. Ayrica Duolingo
gibi platformlar da dil 6grenmek icin etkili bir sekilde kullanilabilmektedir
(Simsek, 2012,s. 46).

Metaverse tabanli 6grenme, 6grencilerin dikkatini ¢ekerek 6grenmeyi
keyifli hale getirir ve 6grencilerin kendi 6grenme tempolarina gore ilerleme-
lerine olanak tanimaktadir. Bu 6grenme yaklasimi, 6zellikle COVID-19 pan-
demisi gibi zorlu zamanlarda egitim sorunlarina ¢éziim olabilecek 6nemli
bir ileri teknolojidir. Metaverse diinyasi, ¢ocuklarin egitimde karsilagtiklar:
tiziksel ve sosyal esitsizlikleri ortadan kaldirarak herkes i¢in esit firsatlar ve
ogrencilere siiriikleyici, etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Ayni
zamanda ¢ocuklarin ¢esitli kiiltiirel zenginlikleri kesfetmelerine, kavramala-
rina ve bu miraslar1 diger nesillere aktarmalarina olanak tanimaktadir.

Kiiltiirel mirasin aktarim siirecinde dijital teknolojiler 6nemli bir gérev
tstlenmektedir. Dijital kiiltiir; internet, bilgisayarlar, akill: telefonlar, tablet-
ler, dijital oyunlar, sosyal medya platformlar: gibi dijital araglarla var olan
toplumsal ve kiiltiirel 6zelliklerin tamamini icermektedir. Bu teknolojiler,
kiiltiirel bilgilerin, degerlerin, inanglarin ve geleneklerin aktarimini kolaylas-
tirarak kiiltiirel etkilesimi arttirmaktadir. Yaratici ekonomi kavrami da bu
baglamda 6nem kazanmaktadir. Yaratici ekonomiyi olusturan yaratici en-
diistriler; kiltiirel tirtinlerin yaratilmasi, tiretilmesi, pazarlanmasi ve aktaril-
masi siireglerinde rol oynamaktadir (Ustiindag, 2016, s. 20).

Metaverse diinyasindaki dijital cocuk oyunlari, ¢ocuklarin dijital diinya
ile etkilesim kurmasini saglayarak yeni yetenekler kazanmalarini ve yaratici-
liklarini kullanmalarini tesvik etmektedir. Bu oyunlar ayn1 zamanda farkli
kiiltiirlerden ¢ocuklarla etkilesime gegilmesine olanak saglamakta, boyle-
ce kiiltiirel farkindalik gelistirilmektedir. Metaverse platformundaki ¢ocuk
oyunlari, karakter tasarimi araciligiyla da kiiltiirel aktarimi desteklemek-
tedir. Cocuklar, kendi dijital karakterlerini olusturarak farkl: kiiltiirlere ait
Ogeleri tasiyabilir ve kiiltiirler arasi etkilesimi tesvik edebilmektedirler. Bu se-
kilde, ¢ocuklar kiiltiirel degerleri 6grenirken ayni zamanda yaraticiliklarini
ve sanatsal yeteneklerini gelistirmektedirler. Bu baglamda metaverse platfor-
mundaki ¢ocuk oyunlari, kiiltiirel aktarim i¢in 6nemli bir arag olarak goriil-
mekte, oyunlar araciligiyla gocuklar farkli kiiltiirlere ait unsurlarla etkilesime
gecip eglenerek 6grenmesi saglanmaktadir (UNCTAD, 2008, s. 3).

Metaverse Cocuk Oyunlarinda Karakter Tasarimi

Metaverse ¢ocuk oyunlarinda karakter tasarimi; bir karakterin fiziksel
ozellikleri, kisilik ozellikleri, hikayesi ve davranis kaliplarini icermektedir.
Zaman i¢inde teknolojik ilerlemeler ve degisen trendlerle birlikte karakter ta-
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sarimy, el ile ¢izilerek baslamis ve bilgisayar teknolojisinin yayginlasmasiyla
djjital ortamda ge¢mistir. Gelisen teknolojiyle birlikte, 3D modelleme karak-
ter tasariminda 6nemli bir yer edinmistir. Kullanic1 katilimi ve etkilesimli
medya projeleri, karakter tasariminin ilerlemesinde belirleyici bir rol oyna-
maktadir. Cesitlilik ve temsiliyet konular1 da giiniimiizde karakter tasarimin-
da daha fazla anlam kazanmistir (Ingerstam, 2019). Artirilmis gergeklik ve
sanal gerceklik teknolojilerinin gelisimi, karakter tasariminda yeni olanak-
lar sunmaktadir. Bu teknolojilerde kullanilan karakterler, daha gercekgi ve
yenilik¢i etkilesimler sunmakta, kullanicilarin daha etkileyici bir deneyim
yasamalarini saglamaktadir.

Metaverse gibi yeni medya unsurlarinda karakter tasarimi 6nemli bir rol
oynamaktadir. Metaverse karakter tasarimi, karakterlerin metaverse diin-
yasinda kullanim amacina uygun olarak o6zelliklerini ve goriiniimiinii iger-
mektedir. Metaverse ¢ocuk oyunlarinda karakter tasarimi, gocuklarin kisisel
tercihlerine, hayal giiglerine ve oyun diinyasinin temasina uygun olmalidir.
Karakterler, gocuklarin kendilerini ifade etmelerine ve oyun deneyimini
kisisellestirmelerine yardimci olmaktadir. Ayrica, ¢esitlilik ve kapsayicilik,
metaverse ¢ocuk oyunlarinda karakter tasariminda olduk¢a 6nemlidir. Bu
yaklasim, farkli kiiltiirleri, cinsiyetleri, cilt renklerini ve beden tiplerini tem-
sil etmektedir. Engelli karakterlerin varligi, degisik yeteneklerin degerlendi-
rilmesi ve gesitli cinsiyet kimliklerinin gosterilmesi, ¢cocuklarin diinya hak-
kinda daha fazla bilgi edinmelerine ve gesitlilikleri fark etmelerine yardimci
olmaktadir (Perkmen ve Oztiirk, 2009, s. 51).

Karakter tasarimi stirecinde, tasarimci oncelikle karakterin dzelliklerini,
kisiligini, hikayesini ve kullanim amacini belirlemektedir. Bu bilgiler, tasa-
rimcinin karakterin gorsel tasarimini sekillendirmesine yardimci olmakta-
dir. Tasarimcilar, tasarim 6gelerini birlestirerek karakterin gorsel tasarimini
tamamlamaktadir. Bu asamada karakterin son hali; karakterin 6zelliklerini,
kisiligini, hikayesini ve kullanim amacini tam olarak somutlagtirmaktadir.
Metaverse karakter tasarimi, gorsel medya formatlarinda yer alan karakter-
lerin yaratilma siirecidir. Tasarim 6geleri, karakterin gorsel algisini, kisiligi-
ni ve ozelliklerini etkilemektedir. Tasarimcilar, karakterin hikayesine, oyun
diinyasina veya animasyon temasina uygun tasarim 6gelerini kullanmalidur.
Bagarili bir karakter tasarimi i¢in tasarim 6gelerine dikkat etmek 6nemlidir.
Tasarim 6geleri, karakterin renk paleti, aksesuarlari, yiiz ifadeleri ve animas-
yonlar1 gibi gorsel unsurlari igermektedir. Bu unsurlar, karakterin form ve
siluetine katkida bulunarak karakterin hikayesine uygun bir goriiniim ka-
zanmasini saglamaktadir. Ozellikle, karakterin kisiligini yansitan ve hikaye
ile uyumlu olan tasarim &geleri segilmelidir.

Bir karakter tasariminin basarisi, dogru tasarim 6gelerinin kullanilma-
sina baglidir. Tasarimcilar, karakterin giiglii bir hikayesi olmas1 gerektigini
ve her zaman hikayeye hizmet etmesi gerektigini unutmamalidir (Tillman,
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2011, s. 5). Tasarim Ogeleri, karakterin derinligini artirarak daha zengin ve
cesitli bir tasarim elde etmeyi saglar. Metaverse karakter tasariminda, form
ve siluet 6geleri bityiik 6nem tagimaktadir. Form, karakterin ii¢ boyutlu go-
riiniimiinii belirlerken, siluet karakterin profil goriiniimiinii ifade eder. Iyi
bir karakter tasariminda form ve siluetin birbirini tamamlamasi 6énemlidir.
Form, karakterin viicut tipi, yliz hatlar1 ve giyim tarzini igerirken, siluet ka-
rakterin hizi, giicii, cinsiyeti gibi 6zellikleri yansitmaktadir.

Karakter tasariminda form ve siluetin uyumlu olmas, karakterin akilda
kalic1 ve taninabilir bir gériintii olusturmasina yardimci olmaktadir. Form ve
siluetin karakterin kisiligi ve hikayesiyle uyumlu olmasi, karakterin gergek¢i
ve dikkat ¢ekici hale gelmesini saglamaktadir. Tasarim 6geleri olarak kul-
lanilan geometrik sekiller, insanlarin zihninde belirli diisiince ve duygular
olusturabilmektedir. Ornegin, kare sekiller giivenilirlik ve diizenlilik cagris-
tirirken, yuvarlak sekiller nese ve rahatlig1 belirtmektedir (Tillman, 2012, s.
67; Akt. Ozden ve Ulgen, 2015, s. 27).

Cocuklar icin karakter tasariminda basit formlar ve siluetlerin kullanil-
masi Onerilir ¢linkii bu, karakterlerin daha kolay anlasilmasini saglar. Form-
lar, karakterin viicut hatlarini belirlerken, siluet karakterin dis goriintisiinii
temsil eder. iyi bir karakter tasarimi, formun, siluetin, renklerin, doku ve de-
senlerin bir araya gelerek karakterin hikayesini tamamlamasiyla olusmakta-
dir (Wright, 2013, s. 70; Akt. Ozden ve Ulgen, 2015, s. 28). Metaverse karakter
tasariminda form, karakterin viicut yapisi, boyu, kas kiitlesi gibi 6zelliklerini
belirlerken, siluet karakterin dig goriiniisiine bagli olarak sekillenmektedir.
Dogru form ve siluet kullanimi, karakterin benzersizligini vurgulayarak ta-
ninabilirligini artirmaktadir ve karakterin hikayede giiclii bir varlik olarak
yer almasini saglamaktadir. Karakterin dogal ve inandirici bir gériiniime sa-
hip olmasi i¢in formunun ve siluetinin dengeli olmasi ve dogru oranlara sahip
olmasi onemlidir.

Karakter tasariminda anatomik oran ve denge, karakterin beden yapi-
sinin insan anatomisiyle uyumlu olmasi ve beden pargalarinin dogru oran-
larda ve yerlesimde olmasi anlamina gelmektedir. Bu, karakterin gergekgi ve
inandiric1 gériinmesini saglamaktadir. Kompozisyonun etkili bir sekilde islev
gormesi i¢in dogru oranlarin ve dengelemenin kullanilmasi 6nemlidir. Dog-
ru oran kullanimi, karakterin viicut pargalarinin insan anatomisine uygun
olarak belirlenmesini saglamaktadir. Bu oranlar incelik-kalinlik, yakinlik-u-
zaklik, boyut-kii¢tikliitk gibi ¢esitli etmenlere dayanabilmektedir. Karakterin
viicut pargalarinin uygun oranlarda olmasi, karakterin goriiniimiinii gergek-
¢i kilar ve izleyiciye inandiric1 bir deneyim sunmaktadir (Karasu Gokge ve
Mehmet, 2013; Akt. Demir, 2022, s. 36).

Denge, kompozisyondaki gorsel 6gelerin uyum iginde ¢aligmasina yar-
dimcr olan bir tasarim 6gesidir. Viicudun agirlik merkezinin dogru bir sekil-
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de yerlestirilmesi ve karakterin hareket kabiliyetinin saglanmasi i¢cin denge
onemlidir (Ocvirk vd., 2015, s. 68; Akt. Pazarlioglu Bingdl, 2018, s. 58). Ka-
rakterin viicut agirliginin nasil dagildigi, karakterin genel goriintimiinde his-
sedilen hissiyat1 belirlemektedir. Ayak pozisyonlari, durus ve diger anatomik
Ogelerin dogru ayarlanmasi karakterin dengeli goriinmesini saglamaktadir.
Metaverse karakter tasariminda anatomik oran ve denge, karakterlerin ger-
cekei ve inandirici bir goriiniime sahip olmasini saglamaktadir. Kafa, govde,
kol ve bacaklarin uygun bir sekilde yerlestirilmesi ve agirlik dagiliminin dog-
ru ayarlanmasi karakterin dengeli bir sekilde goriinmesini saglamaktadir. Bu
sayede karakterler, metaverse diinyasinda daha etkileyici ve inandiric1 bir de-
neyim sunar.

Karakter tasariminda kostiim ve aksesuarlar, karakterin kisiligi, hikayesi
ve islevine uyumlu olarak secilerek tasarlanmaktadir. Bu unsurlar, karakterin
giyim tarzini, ge¢misini ve karakteristik 6zelliklerini yansitmaktadir. Kos-
tiim ve aksesuarlar, karakterin ilk izlenimi olusturan unsurlardir ve hikayeyi
desteklemek icin kullanilmaktadir (Demir, 2022, s. 36). Kostiimler, karak-
terin ge¢misini ve kisiligini yansitirken ayni zamanda gorsel olarak dikkat
cekici olmasini saglamaktadir. Ornegin; bir kovboy karakterinin sapkasi ve
gizmeleri, karakterin kovboy kimligini vurgulamaktadir. Aksesuarlar da ka-
rakterin ozelliklerini belirginlestirmektedir. Ornegin; bir karakterin elinde
tuttugu miizik aleti, onun miizikle ilgili yeteneklerini vurgulayabilmektedir.
Metaverse karakter tasariminda kostiimler ve aksesuarlar, karakterlerin dis
goriintisiini ve hikayelerini sekillendirmektedir. Kostiimler, karakterlerin
yasadig1 zaman dilimine, mesleklerine veya bulunduklar: diinyanin 6zellik-
lerine uygun olarak ozellestirilebilmektedir. Aksesuarlar ise karakterlerin
giiciinii, meslegini, hedeflerini ve diger 6zelliklerini gosterir. Dogru kostiim
ve aksesuar se¢imi, karakterin daha gercekgi ve inandirici hale gelmesini sag-
lamaktadir. Renk se¢imi ve kullanimi, karakter tasariminda biiyiik bir rol
oynar ve karakterlerin dis goriiniislerini daha etkileyici hale getirir.

Karakter tasariminda renk, karakterin kisiligini ve hikayesini anlatmak,
atmosferi ve duygular1 yansitmak, ayrica karakterin taninabilirligini artir-
mak igin kritik bir rol oynamaktadir. Renkler, karakterin giyim tarzindan
cilt tonuna, goz ve sag rengine kadar her yoniinii etkileyebilmektedir. Renk
se¢imi, karakterin kisiligini ve duygularini vurgulamak i¢in giiclii bir aragtir.
Karakter tasariminda renk se¢imi, karakter tasariminda dengeyi saglamak
i¢cin 6nemli bir unsurdur. Dogru renk se¢imi, karakterin farkli boliimlerinde
denge kurarak daha tutarli bir gériiniim elde etmeyi saglar (Chapman, 2021).
Metaverse karakter tasariminda renkler, karakterin duygu durumu, kisiligi
ve hatta hikayesini yansitmak icin kullanilmaktadir. Renklerin gesitli tonlari,
zitliklar1 ve uyumlari, karakterlere 6zgiin bir gériinim ve kisilik kazandir-
maktadir. Karakter tasariminda renk se¢imi, karakterin dig goériiniimiinde
kritik bir faktordiir ve karakterin hikayesi, kisiligi ve ruh haline uygun olarak
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titizlikle secilmektedir. Uslup ise karakterin ¢izgi stilini, figiirasyonunu ve ta-
sarimini ifade etmektedir. Renk ve iislup 6geleri bir araya gelerek karakterin
dis goriiniimiinii etkili bir sekilde tamamlamaktadir.

Karakter tasariminda tslup, karakterin tarzini ve kisiligini yansitan bir
faktordiir (Caliskan, 2015, s. 44). Her karakterin kendine 6zgii bir tislubu var-
dir ve bu tislup, karakterin hikayesi, kisiligi, ge¢misi ve amacina gore belirlen-
mektedir. Uslup, tasarimin biitiinliigiinii belirleyen énemli bir faktordiir ve
karakterin kostiimii, aksesuarlar1 ve diger tasarim 6geleri de bu iisluba uygun
olarak diistiniilmelidir. Metaverse karakter tasariminda islup, karakterin
hikayesini ve Kisiligini yansitan bir unsurdur. Ornegin bir anime karakte-
ri; genellikle biiyiik gozleri, uzun bacaklar: ve stilize edilmis saglariyla diger
karakterlerden kolayca ayirt edilebilmektedir. Benzer sekilde bir ¢izgi film
karakteri, basit tasarimi ve stilize edilmis anatomisiyle karakteristik bir go-
riiniime sahip olabilmektedir. Uslup, karakter tasariminda diger 6gelerle bir
araya getirilerek karakterin kimligini ve kisiligini yansitacak sekilde diisii-
niilmektedir. Buna ek olarak iislup, karakterin hikayesiyle uyumlu olmalidur.
Ornegin; bir orta ¢cag fantezi oyununda karakterler genellikle gotik bir tarzda
tasarlanirken bir bilim kurgu oyununda modern ve teknolojik bir tislupla ta-
sarlanbilmektedir. Karakter tasarimi &geleri, gocuk oyunlarinda 6nemli bir
rol oynamaktadir. Oyun gelistiricileri, karakterlerin tasarimi siirecinde be-
lirli 6zellikleri goz oniinde bulundurarak karakterlerin ¢ocuklar tarafindan
sevilmelerini ve etkili bir sekilde iletisim kurmalarini saglayabilirler.

Yontem

Arastirma kapsaminda metaverse platformunda yer alan egitim odakl
oyunlarda bulunan karakterlerin 6zellikleri, Roland Barthesin gostergebi-
limsel ¢oziimleme yaklasimiyla 6rnek karakterler iizerinden incelenecektir.
Yapisal analiz, metinleri evrensel bir sistemde indirgeyerek onlar1 karsilagtir-
may1 amaglar. Barthes, Vladimir Propp, Claude Lévi-Strauss ve AJ Greimas
gibi yapisalcilar tarafindan da kullanilan bu yontemin temel amaci, evrensel
bir anlat1 dilbilgisi bulmaktir. Bu yaklasim, bir metnin temel bilesenlerini
belirli bir sablona gore degerlendirerek anlam ¢ikarmayr amaglar. Bu aras-
tirmada gostergebilimsel ¢6ztimleme ad1 verilen nitel bir aragtirma yontemi
kullanilmaigtir.

Nitel aragtirma, gozlem, miilakat ve dokiiman analizi gibi metodlarin
kullanildigs, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekgi ve detayli bir se-
kilde sunuldugu bir arastirma siirecidir (Yildirim ve $imsek, 2008, s. 39).
Gostergebilimsel analiz, temelde iletiyi sadece ytizeydeki diizeyde degil ayn1
zamanda sozlii, gorsel ve isitsel isaretlerin birbirleriyle iliskisi iginde inceler.
Boylece, anlamin temel yapilarini daha derinlemesine agiga ¢ikararak anlam
olusumunda 6ne ¢itkan unsurlar1 bulmaya galisir. Gostergebilimsel analizde,
icerik ile bicim arasinda belirsiz ve gecici bir ayrim yapilir ve metni meydana
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getiren isaretlerin sistemi 6n plana ¢ikarilir (Berger, 2019).

Arastirma kapsaminda incelemeye alinan oyunlarin analizinde, Bart-
hes’in bu metodolojisi ve anlam olusturma yontemi kullanilacaktir. Roland
Barthesa gore tiim metinler, her biri farkli sekillerde birlestirdigi yapisal
ozellikleri paylasmaktadir. Barthesin gelistirdigi yapisal ¢oziimleme yonte-
mi, dogrudan gorsel inceleme amaci tasimasa da anlami igeren farkli olgula-
rin (0rnegin giyim, mobilya vb.) analizinde kullanilir. Barthes, tiim bunlar:
anlamlandirma kavramiyla gostergebilime baglar ve gostergeler ile anlamlar
arasindaki iliskilere odaklanir. Bu metodoloji, dijital oyun karakterlerinin
gorselleri ve bu gorsellerin altinda yatan agik ve gizli mesajlar1 ele alir. Ya-
pisalc1 bakis agisina benzer sekilde, Barthes da analizlerinde diiz anlam ve
yan anlam olmak {izere iki farkli anlam seviyesine dikkat ¢eker. Diiz an-
lam, temel olarak ifade diizleminden olusurken, yan anlam igerik diizeyini
ifade eder. Barthes, “S/Z” (1974) adl1 eserinde, gosterenlerin, hikayeyi olus-
turmak i¢in birbirine “6riilmiis” bes anlat1 kodunda gruplanabilecegini savu-
nur. Barthes, her hikayenin insani igine ¢eken bes kodla etkilestigi bir teori
gelistirmistir. Hermenotik ve proairetik kodlar, anlatinin i¢sel kronolojisini
saglarken, anlamsal, sembolik ve kiiltiirel kodlar cesitli diizeylerde etki eder
ve hikayeye derinlik kazandirir. Ancak, bu kodlar: tanimlamak, metinde ayni
anda var olduklar1 anlamina gelmez. Farkl: hikayelerin farkli dogas1 ve bigi-
mi, bu olasilig1 kisitlar. Barthes, her metinde ortak olan bes tiir sembolik 6ge-
yi tanimlar. Hermenotik, proairetik, anlamsal, sembolik ve kiiltiirel kodlar
seklinde kavramsallastirdigi bu sistem, her gostergeyi yorumlamak igin kul-
lanilir. Arastirma kapsaminda ele alinan oyunlar, Barthes’in bes anlat1 kodu
tizerinden analiz edilecektir.

Steam Platformundaki 12+ Yas Grubundaki Oyunlarin
Gostergebilimsel Analizi

Arastirma kapsaminda incelenen oyunlardan biri olan “Kena: Bridge
of Spirits,” EmberLab tarafindan gelistirilen ve 2021 yilinda PlayStation 4,
PlayStation 5 ve Windows platformlari igin yayinlanmig bir aksiyon-macera
oyunudur. Oyunun ana karakteri Kena, ruh rehberi olarak, bir sonraki hayata
gecemeyen ruhlara yardim etme goreviyle karsimiza ¢ikmaktadir. (bkz. Re-
sim 8) Kena’nin hikayesi, 6len insanlarin ruhlarini diinyadan gegirmek i¢in
sihirli yeteneklerini kullanan geng bir ruh rehberi olarak sekillenmektedir.
Oyun, Kena’nin Kutsal Dag Tapinagini bulmak i¢in yola ¢ikmasi ve sikigmis
ruhlara rehberlik etmesi etrafinda donmektedir. Kena, sevimli ve gii¢li ruh
arkadags1 Rot ile birlikte macerasini siirdiiriirken unutulmus bir kéyde mah-
sur kalmig ruhlarin 6zgiirligiinii saglamak icin ¢aba gostermektedir. Oyun,
hedef kitlenin beklentilerini karsilamak i¢in hiper gercekei grafikler yerine
daha stilize bir deneyim sunmaktadir. Oyunculara doviis, bulmaca ¢6zme
ve isbirligi yapma imkani sunan 3D agik diinya aksiyon-macera tiiriindeki
bir oyundur. Baslangicta yardimci bir karakter olarak tasarlanan ana karak-



134 -+ E. Niliifer Ustiindag, Aslihan Seil Tiirk

ter Kena, daha sonra hikayenin gereksinimlerine gére deneyimli ve olgun bir
karaktere doniistiiriilmistiir. Oyunun sanati, Vietnam animasyon stiidyosu
Sparx ile is birligi icinde tasarlanmis ve Japon ile Giineydogu Asya kiiltiirle-
rinden esinlenilmistir.

Kenanin tarzinda Giineydogu Asya bolgesinin mitolojik ve efsanevi un-
surlar1 bir araya getirilmistir.

Resim 8. Kena Oyun Karakteri

Kena'nin tasidig1 semboller ve esyalar, karakterin dogal diinyada ruhsal
bir giice sahip oldugunu temsil etmektedir. Ayrica, karakterin kiltiirel kod-
lar1 incelendiginde Orta Asya kiiltiiriintin etkileri goriilmektedir. Kenanin
tasariminda kullanilan aksesuarlar ve semboller, Orta Asyanin bozkir ya-
santisini yansitmaktadir. Karakterin tizerindeki semboller ve esyalar, kiiltii-
rel kokenleri ve anlamlariyla oyunculara karakterin derinligini ve ge¢misini
aktarmaktadir. Bu sayede oyunun atmosferi ve karakterlerin kisilikleri daha
zengin hale gelir, oyuncular1 hikayeye daha fazla baglar.

Oyunda yer alan karakterlerden Saiya ve Beni’nin saglarinin yesil olarak
tasarlandig1 goriilmektedir. (bkz. Resim 9) Sag renklendirme islemi, diinya-
nin birgok yerinde eski kiiltiirler tarafindan kullanilan en eski giizellik is-
lemlerinden biridir. Eski Misirlilar, Yunanlilar, Ibraniler, Persler, Cinliler ve
erken Hindu topluluklarinin kayitlarinda sag boyalarinin kullanildigina dair
belgeler bulunmaktadir. Saiya karakterinin sag tarzi ve rengi, bu kiiltiirel yan-
stmalar1 ve oyun evrenindeki gesitliligi yansitmaktadir. Saiya ve Beni'nin sag
aksesuarlarinda bulunan ahsap renkli boncuklar, Neolitik Donem’e ait izler
tasgimaktadir. Ayn1 zamanda karakterlerin kiyafetlerinde Japon geleneksel
tasarimi olan Kimononun izleri bulunmaktadir. Kimono, Japon kiiltiiriin-
de ve toplum yapisinda 6nemli bir giysi olarak bilinmektedir. Karakterlerin
giyiminde kullanilan renkler ve tasarim, Giineydogu Asya toplumu ve kiil-
tiirtiniin Budizm inanisindaki 6zellikleri yansitmaktadir. Saiya ve Beni’nin
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kiyafetlerinde kullanilan renklerin, Cin kiiltiiriinde Budist rahiplerin statii-
stinii belirlemede 6nemli oldugu ve en st sinif rahiplerin koyu renkleri ter-
cih ettigi bilinmektedir. Ayn1 sekilde Cin’deki Budist rahiplerin gri ve siyah
renkli giysileriyle de tanindig1 gozlemlenmistir. Bu sekilde, Saiya ve Beni’nin
karakter tasarimlarinda kullanilan sag renkleri, boncuk aksesuarlari ve kiya-
fetlerindeki renkler ve semboller, oyunun kiiltiirel ¢esitliligini ve karakterle-
rin kokenlerini yansitmaktadir.

‘, _ _— =3
Resim 9. Saiya ve Beni, Kena: Bridge of Spirits (EmberLab)

Arastirma kapsaminda incenen bir diger oyun Ragnarock, Wanadev Stu-
dio tarafindan gelistirilen, 2021 yilinda Microsoft Windows ve Oculus Quest
i¢in piyasaya siiriilen ritim ve beceri igeren bir VR oyunudur. Oyunun sanati,
Fransiz animasyon firmasi Illucity ile ortaklasa yaratilmistir. Ana karakteri
Thor’un tasarimi, antik ve modern diinya mitolojilerinde popiiler ve taninabi-
lir bir figiir olan Thor’a génderme yapmaktadir. (bkz. Resim 10) Oyunun kur-
gusal hikayesi, Orta Cag’da Avrupa’da yasamis Vikinglerin inanglarina, kil-
tiirtine ve edebiyatina dayanmaktadir. Viking mitolojisi ve inang sistemleri,
Vikinglerin askeri ve politik sistemlerinin temelini olusturmustur. Oyunun
diinyasi, Vikinglerin Iskandinavya iizerindeki mitolojik hikayelerine odak-
lanmaktadir. Miiziklerde ise Kelt miizigi etkileri goriilmektedir. Oyunda,
Kelt miizigi esliginde oyuncular ritimlere basarak bir Viking gemisinin lider-
ligini yapmakta ve diger oyuncularla yarigmaktadir. Oyundaki mekanikler,
oyuncularin ¢ekiclerle ritim tutarak notalar1 par¢alamasini ve kiirek cekme-
sini igermektedir. Thor karakterinin gériiniimii, Iskandinav mitolojisinden
gelen semboller ve kiiltiirel unsurlarla sekillendirilmistir. Thor'un bagindaki
kurt baglig1, Iskandinav mitolojisindeki kiyamet getiren dev kurt Fenrire atif-
ta bulunur. Ayrica, Thor’un elindeki Mjollnir ¢ekici, onun giiciinii ve savasg1
kimligini sembolize eder. Uzun sakali, Viking kiiltiirtindeki olgunluk, gii¢ ve
liderlik sembollerinden biridir. Koruma kolluklar ise Thor’'un giiciinii ve ko-
ruyucu niteligini vurgulaaktadir. Ragnarock, Viking mitolojisi ve kiiltiiriin-
den ilham alarak oyunculara ritmik ve eglenceli bir deneyim sunmaktadur.
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Resim 10. Ragnarock Wanadev Studio

Incelenen bir diger oyun It Takes Two, Hazelight Studios tarafindan
tretilen ve Electronic Arts tarafindan EA Originals programi altinda piya-
saya siiriilen bir aksiyon-macera platform oyunudur. Oyun; Mart 2021’de
Windows, PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One, Xbox Series X ve Series
S platformlar: igin satisa sunulmustur. Ovyun, yalnizca iki oyuncu tara-
findan gevrimigi veya yerel bolinmiis ekran modunda oynanabilir ve The
Game Awards, 2021’de yilin oyunu 6diiliine layik goriilmiistiir. Oyun, May
ve Cody adinda bir ¢iftin macerasini anlatir. May, bir kukla oyuncagina
doniismiisken Cody kilden yapilmis bir oyuncak olarak bulunmaktaduir.
(bkz Resim 11) Cift, bedenlerini eski haline getirmek i¢in is birligi yapmak
zorundadir ve ayni zamanda iligkilerindeki sorunlarla yiizlesmektedirler.
May, ailenin ge¢imini saglayan bir miithendis olarak tasvir edilirken, Cody
bahgecilikle ugrasan bir baba figiiriidiir. Oyunun hikayesi fantastik dgeler
icermekte olup, her boliimde farkli bir macera sunmaktadir. Gorsel ve tasa-
rim agisindan, oyunun karakter ve boliim tasarimlar: oldukga dikkat ¢eki-
cidir. Oyun dinamik ve eglenceli bir atmosfere sahiptir ve miizikler oynani-
sa katki saglamaktadir. Ayrica oyun, kukla kiiltiiriiniin tarihsel ve sembolik
6nemini yansitmaktadir. May karakterinin tasarimi, hippi kiiltiirinden ve
dogal temalardan esinlenmistir. Cody karakteri ise Latin kokenli olup, kil
¢amurundan yapilmis bir oyuncak olarak tasvir edilmistir. Karakterlerin
giyim tarzlari ve aksesuarlari, hikdyenin temasiyla uyumlu olarak tasarlan-
mis ve semantik olarak anlamlar yiiklenmistir. Genel olarak, It Takes Two,
bagarili bir hikaye anlatimi, gorsel tasarimi ve oynanis mekanikleriyle dik-
kat geken bir oyun olarak 6ne ¢ikmaktadir.
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Resim 11. It Takes Two (Hazelight) - May ve Cody

Arastirma kapsaminda incelenen bir diger oyun Hogwarts Legacy,
Avalanche Software tarafindan yapilan ve Warner Bros Games tarafin-
dan yayinlanan bir aksiyon rol yapma oyunu olan Hogwarts Legacy, 2023
yilinda piyasaya siiriilmiistiir. (bkz. Resim 12) Oyun, Harry Potter evre-
ninden esinlenerek, Biiyiicii Diinyasi’'nda gegen bir hikayeye odaklanmak-
tadir. Oyunun mekéni, Hogwarts Cadilik ve Biiyiiciilik Okulu ve ¢ev-
resindeki bolgelerdir. Oyuncular, dért farkli Hogwarts binasindan birini
secerek oyuna baslarlar ve bu se¢imleri oyun boyunca farkli gorevler ve
ozel yeteneklerle birlikte gelir. Oyuncular, derslere katilarak biiyiili ye-
teneklerini gelistirir, biiyiiler yapar, doviis yeteneklerini 6grenir ve gesitli
gorevlerde ilerlerlemektedirler. Oyunda gesitli karakterler bulunmakta-
dir, bunlar arasinda profesorler ve diger 6grenciler yer alir. Her karakterin
oyunun i¢indeki rolii ve hikayesi farklidir. Ornegin, Matilda Weasley eski
bir 6grenci ve profesordiir, Dinah Hecat ise deneyimli bir bityiicii ve 6gret-
mendir. Oyundaki diger karakterler arasinda Abraham Ronen ve Aesop
Sharp gibi isimler de bulunmaktadir. Gorsel olarak da oyun, Victoria Do-
nemi’nin Ingiliz giyim ve moda tarzlarindan etkilenmistir. Karakterlerin
kiyafetleri ve aksesuarlari, donemin izlerini tasir ve oyunun atmosferine
uyum saglamaktadir. Genel olarak, Hogwarts Legacy hem Harry Potter
hayranlarini hem de genel aksiyon rol yapma oyunu severleri memnun
edecek bir deneyim sunmaktadir.
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Resim 12. Hogwarts Legacy, Avalanche Software, 2023

Arastirma kapsaminda incelenen oyunlardan bir digeri “Falcon Age”
adl1 oyun, Outerloop Games tarafindan gelistirilen bir aksiyon-macera tiirii
oyun olup, 2020 yilinda Nintendo Switch, PlayStation 4 ve Microsoft Win-
dows platformlar1 i¢in piyasaya siiriilmiistiir. Oyunun odak noktasindaki ka-
rakter, Ara adinda otomatik somiirgecilerin egemenligine kars1 kayip sahin
avciligl gelenegini yeniden canlandirmaya ¢alisan bir kadindir. (bkz. Resim
13) Hikayede Amerika Birlesik Devletlerinde yetisen gé¢menlerin kiiltiirel
deneyimleri, dedikodu yapan bireyler, baskici aileler ve aile i¢i baski gibi ko-
nular ele alinmaktadir. Oyunun mekany; kiiltiirel degerlerin yok edildigi,
kaynaklarin tiikendigi ve makine istilasiyla ¢ollesmis bir koloni gezegenidir.

“Falcon Age” oyununda Giiney Asya, Mogolistan ve Nepal gibi bolgele-
rin kiltiirel 6geleri ve izleri bulunmaktadir. Ana karakter Ara’nin kiyafetleri
ve kiiltiirel sembolleri, Hermenotik koda gére Mogolistan ve Nepal gibi bol-
gelerdeki geleneksel giyim tarzlarinin izlerini tasimaktadir. Oyun mekanigi,
Mogolistan ve Nepal gibi yerlerde uzun siiredir icra edilen geleneksel sahin
avciligina dayanmaktadir. Ayrica, Inka kiiltiiriinden de bazi 6geler oyun
icinde yer almaktadir. Inka kiiltiirti, tarim, mimari, mithendislik, astronomi
ve matematik gibi alanlarda 6nemli basarilar elde etmis ve sembolik olarak
oyunda temsil edilmistir. Oyuncular, sahinleri egiterek cesitli gorevleri ye-
rine getirmektedir. Ara’nin giyim tarzinda Inkalara 6zgii kiyafetler ve sem-
boller bulunmaktadir. Bu giysiler genellikle dogal malzemelerden yapilmis ve
sembolik anlamlara sahiptir. Ozet olarak, “Falcon Age” oyunu, Giiney Asya,
Mogolistan, Nepal ve Inka kiiltiirlerinden ilham alarak oyunculara sahin av-
cilig1 tizerine bir macera sunmaktadir. Oyunun ana temasy, kiiltiirel mirasin
korunmasi ve yabanci bir giice kars1 miicadeledir.
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Resim 13. Falcon Age (Outerloop Games)

Sonug ve Oneriler

Son donemlerde hizla biiyiiyen bir alan olan Metaverse, tasarim diinya-
sinda 6nemli bir konuma ulagmistir. Metaverse katilimcilary; sanal diinyada
birbirleriyle etkilesimde bulunabilir ve sanal gerceklik, artirilmis gerceklik
veya karma gerceklik gibi teknolojilerle iletisim kurabilirler. Dijital platform-
larda gezinme, etkilesim kurma ve diger kullanicilarla iletisim kurmanin
onemi fark edilmis ve kullanici deneyimi, Metaverse’in basarisi i¢in hayati bir
unsur olarak tanimlanmigtir. Metaverse platformundaki alanlarin artmasiyla
birlikte tasarim gereksinimleri daha da vurgulanmis ve tasarimecilar i¢in yeni
is firsatlar1 ortaya ¢ikmugtir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital oyunlar, 6zellikle Metaverse
platformunda belirgin bir konuma gelmistir. Metaverse platformunda sanal
gerceklik, artirilmis gergeklik ve benzeri teknolojilerin bir araya geldigi di-
jital oyunlarda; kullanicilar kendi avatarlarini olugturabilir, ¢esitli oyunlar
oynayabilir ve diger oyuncularla etkilesime gecebilirler. Ozellikle ¢ocuklar
arasinda popiiler olan Metaverse oyunlari, sadece eglence araci olmaktan
oteye gitmektedir. Cocuklar, bu oyunlarda etkilesimli ve 6gretici deneyim-
ler yasayarak hayal giiglerini gelistirebilir ve sosyal becerilerini artirabilirler.
Ayrica Metaverse ¢ocuk oyunlari, kiiltiirel aktarim agisindan da 6nemli bir
role sahiptir. Bu oyunlar sayesinde ¢ocuklar, kendi kiiltiirlerine ait bilgilerin
yani sira baska kiiltiirlere ait bilgileri de 6grenebilirler. Bu noktada, 6zellik-
le karakter tasarimlar: kiiltiirel aktarimin énemli bir araci olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

Arastirma kapsaminda Metaverse igerisindeki ¢ocuk oyunlarinda ka-
rakter tasarimi ve kiiltiirel sembollerin nasil aktarildigi, Roland Barthesin
semiyolojik analiz yontemiyle arastirilmistir. En popiiler bes egitim icerikli
oyun incelenerek, karakter tasarimlarina kiiltiirel kodlarin entegre edildigi
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tespit edilmistir. Karakter tasarimlarinda, hikayenin kiiltiirel yapisi1 ve ana
olaylarin gectigi donemlerin yansitildig goriilmiistiir. Bu sayede karakterle-
rin ozellikleri, giyim tarzlari, davranislar: ve sag stilleri gibi unsurlarin hika-
yenin kiiltiirel baglamiyla nasil etkilendigi anlagilmistir. Ayrica, Metaverse
platformundaki dijital oyunlar sayesinde ¢ocuklarin farkl kiiltiirler hakkin-
da bilgi edinmelerine olanak tanindigi gozlemlenmistir. Bu durum, Meta-
verse platformundaki dijital oyunlarin sadece eglence araci olmanin Gtesine
gecerek kiiltiirel aktarim aracina donistigiini gostermektedir. Bu durum,
heniiz yeni kesfedilmekte olan Metaverse platformundaki dijital oyunlar, ya-
ratict endiistri sektoriinde yeni bir alanin dogacagina isaret etmektedir.
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