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On Soz

Giiniimiizde sanat, sadece kendi i¢inde bir disiplin degil, ayni zamanda
farkli bilim ve sanat dallar1 arasinda kopriiler, yeni bakig agilart ve anlam
katmanlar1 olugturan, neredeyse tiim teknolojik ve sosyal aglarin arayiizii
haline gelmigtir. “Sanatta Disiplinlerarast Yaklagimlar” adli bu eser, sanatin
siirlarimt - zorlayarak, farkhi disiplinler arasinda etkilesimi kegfetmeye
ve sanatin evrensel ve yeni boyutlarmi agiga ¢ikarmayr amaglamaktadir.
Kitap, sanatin farkl disiplinlerle nasil etkilegime girdigini ve bu etkilesimin
kiiltiire nasil bir zenginlik kattigini incelemeyi amaglamaktadir. “Sanatta
Disiplinlerarast Yaklagimlar”, sanatin sadece bir tek alanla sinirli olmadigini
aktaran bir rehber niteligindedir.

Prafece

Giintimiiz diinyasinda sanat, bagh bagina bir disiplin olmaktan ¢ikip;
gesitli bilim ve sanat dallarini birbirine baglayan, kopriiler olugturan, yeni
bakis agilar1 ve anlam katmanlari olugturan bir arayiize doniigmiistiir.
“Sanatta Disiplinleraras1 Yaklagimlar” baghikli kitap, farkli disiplinler
arasindaki etkilesimi kegfetmeyi, sanatin simrlarini zorlamayi, evrensel ve
yeni boyutlarini ortaya ¢ikarmayr amaghyor. Kitap, sanatin farkli disiplinlerle
nasil etkilegsime girdigini ve bu etkilesimin kiiltiirii nasil zenginlegtirdigini
incelemeyi amaghyor. “Sanatta Disiplinleraras1 Yaklagimlar” sanatin tek bir
alanla smnurli olmadigini vurgulayan bir rehber niteligindedir.
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Bolum 1

Dijital Sanatin Elestirisi Uzerine Bir Tartigma

Ayhan Ozer"

Ozet

Bu galisma, sanatin dijitallesmesinin gelecekteki sanat elestirisine olan
etkilerini incelemektedir. Dijital teknolojilerin hizla evrim gegirmesi, sanatin
bir¢ok yoniinii etkilemis ve sanatgilarin yaratici siiregleri ile eserlerini sergileme
bicimlerini temelden degistirmistir. Cep telefonlar: ve diger mobil cihazlarin
yaygin kullanimi, sanatin erigilebilirligini artirmig ve izleyici etkilesimini
giiclendirmistir.

Diyjital sanatin yiikselmesi, gelecegin sanat elestirisini doniigtiirecegini
gostermektedir. Sanat elestirmenleri, geleneksel sergilerin yani sira sanal
galerilerde dolagarak eserlere erigim saglamakta ve etkilesimli deneyimler
tizerinden eserleri degerlendirmektedir. Dijital sanatin estetik degerleri ve
anlamini anlamak igin yeni yaklagimlar gerekmektedir, bu da elegtirmenlerin
eserlerin dijital platformlarda nasil deneyimlendigi, teknolojiyle nasil
etkilesime geg¢ildigi ve igeriklerin nasil anlagildigr gibi unsurlar: ele almasimi
gerektirmektedir.

Ayni zamanda, dijital sanatin gelecegi, sanatcilar ve elestirmenler arasinda
yeni bir diyalogun gelismesine olanak saglamaktadir. Sanatgilar, dijital
teknolojileri yaraticr siireglerine dahil ederek, eserlerini farkli mecralarda ve
tarkh sekillerde ifade etmektedirler. Bu da elestirmenlere, farkl tiirde eserleri
degerlendirme ve yorumlama firsati sunmaktadir. Elestirmenlerin, dijital
sanatin Ozglinligiinii ve teknolojinin yaraticiiga olan katkisini anlamalart,
gelecekteki elestiri yaklagimlarint belirlemeleri agisindan 6nemlidir.

1. Giris

Sanat, birgok diigiiniir tarafindan, zamaninin Oziinii yansitan bir ayna
olarak tanimlanir. Tarih boyunca sanat; teknolojik ilerlemelerin, kiiltiirel
degisimlerin ve toplumsal doniigiimlerin etkileri ile karsilikli doniigtiirme
iligkisi iginde olmugtur. Giiniimiize gelindiginde ise djjital ¢ag, sanat1 bilindik
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sinirlarinin Otesine tagiyarak sanatgilara benzersiz bir ifade ozgiirliigii ve
tirettiklerini hizlica yayma firsati sunmaktadir. Sanatgilar, tuval ve firga gibi
gelenceksel gereglerin 6tesine gegen dijital araglar ve teknolojik aygitlarla ve bu
yeni dilin sunduklartyla kegfe ¢itkmaktadirlar. Dijital ¢izim, 3D modelleme ve
animasyon gibi teknikler, bir yandan sanat diinyasina gagdas bir ifade bigimi
getirirken, bir yandan da eserlerin dogasini temelden degistirmektedir.

Sanat/zaman etkilesiminde olaganiistii bir kirilma yaratan dijital gelismeler,
ayni zamanda sanatin yayilma geklini ve hizini da degistirmektedir. Diinyanin
herhangi bir yerinde iiretilen eserler, dijital platformlarda sergilenerek genis
izleyici kitlelerine hizlica ulagabilmektedir. Sanatin sinurlarinin, gevrimigi
galeriler ve sosyal medya aracihgiyla geniglemesi, “demokratik bir sanat
ortammin” olusumuna katki saglayabilmektedir. “Teknolojik geligmeler
insanlara dijital sanat yaratma olanaklarint agtig1 gibi, sosyal medya ve diger
gevrimigi platformlar da sanatin tadini gtkarmayi, paylagmay1 ve satin almay1
daha erigilebilir hale getirdi” (Hiscox, 2017).

Dijital ¢agin etkileri, sanatin siurlarini giderek genisletip, sanatgilar
geleneksel kaliplarin Gtesine gegirerek yeni ifade bigimlerinin arayisina
yonlendirmistir. Bu durum, bizlere sanatin yalnizca geleneksel formlarla
sinirli olmadigini gosterirken, sanatgi-sanat eseri-izleyici iligkisini de yeniden
tammlamaktadir.  Sanatgilar; interaktif enstalasyonlar, sanal gergeklik
deneyimleri ve dijital uygulamalar gibi yeni alanlarda kesiflere ¢ikarak,
eserlerin daha katmanl ve izleyiciyle daha yogun bir bag kurmasina olanak
tanimaktadr.

Sanatgilar; piksellerin, kodlarin ve sanal gergekligin dilini kullanarak yeni
ve heyecan verici diinyalarin kapilarini aralamaktalar. Eskiden galerilerde
dolagan elestirmenler, simdiyse sanal diinyalarda gezinip, dijital diinyanin
“biiyiilii” atmosferinde sanati izlemekteler. Son olarak, deneyimledigimiz
bu dijital siirecin, sanat elestirisini de yeniden sekillendirme potansiyeli
oldugunu belirtmek gerekir. Dijital sanat, soyut ve somut, gercek ve sanal
arasindaki sinurlart belirsizlestirirken, sanat elestirisine de yeni ve karmagik
sorular getirmektedir.

Dijital sanat teriminin ilk kullanimi 1980’lerin baginda bilgisayar
miihendislerinin oncii dijital sanatg1 Harold Cohen tarafindan kullanilan
bir boyama programi gelistirmesiyle ger¢eklesti. Bu, yere yerlestirilen
kagitlar tizerine biiyiik ¢izimler yapmak igin tasarlanmig robotik bir makine
olan AARON olarak bilinmeye baglandi. Yapay zekaya yonelik bu erken
girisimden bu yana Cohen, teknoloji daha karmagik hale geldikge AARON
programina ince ayar yapmaya devam etti (TATE, 2023).
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Elestirmenlerin, bundan boyle geleneksel malzemeler yerine, dijital
teknolojilerin kullanildigr eserleri degerlendirirken, teknik detaylarin yani
sira dijital igerik ve etkilesim gibi yeni baglamlar1 goz 6niinde bulundurmak
zorunda olacaklarr agikardir. Bu durum, sanatin anlamini ve yorumlanmasini
bir yandan daha karmagiklagtirirken bir yandan da daha zengin bir hale
getirecek gibi gortinmektedir. Gelecegin sanat elestirisini olugturmak igin, bu
dyjital kirtlmanin sanatin 6ziine etkilerini anlamak ve sanatin esas niteliklerini
orta yere nasil koruyabilecegimizi diigiinmemiz gerekmektedir.

Bu aragtirmanmn amaci, dijital sanatin elestirisinin temel unsurlarin
incelemek ve gelecegin sanat elestirisinde bu unsurlarin nasil etkiler
yarattigini-yaratacagini anlamaktir. Bu amag dogrultusunda, djjital sanatin
temel unsurlart ve dijital dontigiimiin getirdigi yenilikler tespit edilmeye
caligtlmugtir.  Ayrica, sanatgilarin dijital teknolojileri  kullanimi,  izleyici
deneyimi ve etik boyutlar ele alinarak gelecegin sanat elestirisinin nasil
sekillenmesi gerektigine iliskin Oneriler sunulmaya ¢ahigilmigtir. Bu ¢aligma,
sanat elestirmenlerine, sanatgilara ve izleyicilere dijital sanatin elestirisinde
daha derinlemesine anlayiy ve yaklagimlar sunarak gelecekteki sanat
elestirisinin kalitesini artirmalarina yardimei olmay1 amaglamaktadir.

2. Djjitallesme ve Sanatin Doniisiimii

2.1. Istatistiklerle Mobil Cihaz Kullanimi

Dijitallesme ve mobil teknolojilerin hayatlarimiza etkileri her gegen giin
daha da yogunlagmakta ve karmagik bir hal almaya devam etmektedir. Her
birimizin cebinde tasidig1 cep telefonlari, bir zamanlar sadece galerilerde ve
miizelerde goriilebilen sanat eserlerine artik her an ve her yerden erigmeyi
miimkiin kilmaktadir. Bu doniigiim, sadece sanatin fiziksel erisilebilirligini
artirmakla kalmamakta, ayni zamanda sanatin anlamini, deneyimini ve
paylagimini kokten degistirmektedir. Sanatin doniiglimiinii anlamak igin,
teknolojinin yiikseligi kadar insan algisinin ve iletisiminin de degistigini
gormek gerekmektedir. Cep telefonlar1 gibi dijital gereglerdeki uygulamalar
adeta birer dijital firga gibi, sanat {iretimine yeni bir anlam ve estetik
boyut katmaktadir. Bu teknoloji, izleyicileri edilgen bir yapidan ¢ikarip,
onlar1 eserlerle ya da sanatgilariyla etkilesime gegmeye ve hatta eserlerin
yaratilmasina déahil olmaya olanak saglayarak bir anlamda etken birer
figlire dontigtiirmektedir. Sanat artik yalnizca sanatginin atolyesinde degil,
her an yanimizda, sokakta, dogada, dijital bir diinyada da mevcudiyetini
stirdiirebilmektedir.

Dijitallesme ve mobil teknolojilerin bu denli yayginlagmasi, sanatin
toplumsal ve Kkiiltiire] dokusu ve etkisini de da degistirmektedir. Bu da
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sanatin paylagim ve etkilesim bigimini yeniden tanimlarken bazi sorulari
da beraberinde getirir: Sanat eserleri dijital ortamda nasil deneyimlenir?
Sanatin Ozgiinliigii nasil korunur? Estetik degerler dyjital diinyada nasil
sekillenir?

Sanatin esas olarak nasil bir deneyim oldugunu ve nasil bir iletigim
araci iglevi gordiigiinii anlamak, dijitallesme ve mobil teknolojilerin sanatin
anlamint nasil doniistiirdiigiinii daha iyi kavramamiza yardimcr olacaktr.
Sanatin toplumsal rolii ve estetik anlayigi, teknolojinin etkisiyle sekillenirken,
bu degisimlerin sanatin temel anlamina nasil katkida bulundugunu anlamak
da miimkiin olacaktir. Dijitallegme ve mobil teknolojilerin sanati, sadece
teknolojinin ilerlemesiyle sonug¢lanmayip, aymt zamanda insanin anlam
diinyasinin da doniigimii anlamina gelmektedir. Bu doniigiimii anlamak
hem teknoloji hem de insanligin estetik gelisimi perspektifinden 6nemli bir
durumu icermektedir

2021 itibartyla diinya genelinde yaklagik 5,2 milyar tekil cep telefonu
abonesi bulunmaktadir. Bu istatistik, cep telefonlarinin modern diinyada
ne kadar yaygin oldugunun giiglii bir gostergesidir. Bu cihazlar, neredeyse
diinya niifusunun %75’ini olugturan insanlar arasinda yaygin olarak
kullanilmaktadir (Gitnus, 2023).

Ayrica cep telefonlari, kiiresel web trafiginin %50.81’ini olugturmaktadhr.
Bu durum, mobil cihazlarin hayatimizdaki artan 6nemini ve etkisini vurgular.
Mobil cihazlarin web trafigindeki bu biiyiik payi, mobil teknolojinin
isletmeler tarafindan nasil degerlendirildigini ve firsatlarin nasil kullanmildigini
anlamak i¢in 6nemlidir (Gitnus, 2023).

2019 yilinda, ortalama bir akilli telefon kullanicisi giinde 3 saat 15
dakika boyunca cep telefonunu kullanmugtir. Bu istatistik, mobil cihazlarin
hayatimizdaki ne kadar biiyiik bir zaman dilimini kapladigini gostermektedir.
Bu siire, iletisimden eglenceye, c¢aliyma ile ilgili gorevlere kadar birgok
aktiviteyi igermektedir (Gitnus, 2023).

Ortalama bir akilli telefon kullanicis1 giinde yaklagik olarak ortalama
6 saat 58 dakika ekran baginda vakit gegirmektedir. 2023 yili itibariyle,
diinya genelinde kullanicilar ortalama olarak giinde 6 saat 58 dakika ekran
stiresi harcamaktadir. Bu rakam, 2013 yilindan bu yana neredeyse 50
dakika artmisti. ABD’deki ortalama ekran siiresi ise 7 saat 4 dakikadir.
ABD’deki ortalama ekran siiresi, diinya genelindeki ortalama ekran siiresine
gore 7 dakika daha fazladir. Amerikalilarin ortalama 3 saat 30 dakikasini
mobil cihazlarda, 3 saat 34 dakikasini ise bilgisayar ekranlarinda gegirdigi
goriilmektedir (Howarth, 2023).
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Tiirkiye’de ortalama bir akilli telefon kullanicist giinde yaklasik olarak 3
saat 15 dakika ekran siiresi harcamaktadir. Aym1 zamanda bireyler, giinlitk
ortalama 58 kez telefonlarii kontrol etmektedirler. Bu istatistiklere
gore, Tiirkiye’deki akilli telefon kullanicilari, giinliik olarak ortalama 3
saat 15 dakika boyunca telefonlarini kullanmaktadirlar. Telefon kontrol
etme aliskanligr da olduk¢a yaygin olup, ekran siiresinin yarisi son ekran
kullanimindan sonra 3 dakika iginde baglamaktadir. Tiirkiye’de akilli telefon
kullaniminin saatlik dagilimina bakildiginda ise, giinde ortalama 1 dakika 15
saniye siireyle telefonlara bakildig goriilmektedir (Howarth, 2023).

Bununla birlikte, Tiirkiye’de akilli telefon kullanimi hizla artmaktadir.
2022 yih itibariyle Tiirk halkimin %75’ten fazlasimin akilli telefon sahibi
oldugu ve 68.7 milyon mobil internet kullanicist oldugu goriilmektedir.
Ayni yil igerisinde toplam indirme sayist da artig gostererek 3.73 milyar
olarak ger¢eklegsmistir. Kullanicilar, mobil uygulamalara ortalama olarak
44.4 milyar saat harcamaktadir. Mobil uygulama kullanimindaki bu artig,
pandemi donemiyle de iliskilendirilmektedir. 2019 yilinda ortalama 3.2 saat
olan giinliik mobil kullanim siiresi, 2020 yilinda 4.3 saate yiikselmig ve bu
seviyede kalmistir. Tiirkiye’deki mobil uygulama pazarinin biyiimesiyle
birlikte, mobil uygulama reklam harcamalarinin da artmas: beklenmektedir
(Shrestha, 2023).

Mobil cihazlarda gegirilen zamanin %91°1 uygulamalarda harcanmaktadr.
Ozellikle, akilli telefon kullanicilar1 giinliik olarak ortalama 221 kez cep
telefonlarini kontrol etmektedirler. Bu istatistik, insanlarin mobil cihazlar
giinliik yasamin ayrilmaz bir pargasi olarak gordiigiinii ve 6zellikle mobil
uygulamalarin etkili bir gekilde kullanildigini gostermektedir (Markovic,
2023).

Mobil 6grenme (m-learning) gibi kavramlar, akilli telefonlarin egitim
ve ogrenme siireglerinde nasil kullanilabilecegini gostermektedir. Modern
Ogrenenler, kisa siirelerde Ogrenmek istiyor ve cep telefonlari, onlara
stirekli 6grenme ve gelisme firsatlart sunuyor. Ozellikle akilli telefonlarin
uygulamalari, kullanicilarin = egitim  materyallerine  kolayca  erigimini
saglayarak Ogrenmeyi daha erigilebilir ve etkilesimli hale getirmektedir
(Markovic, 2023).

Cep telefonlar, iletisimden 13 yapmaya kadar birgok alanda
kullanilmaktadir. E-postalarin kontrol edilmesi, toplantilarin diizenlenmesi,
dosya paylagimlari, takvim takibi gibi islemler artik mobil cihazlar tizerinden
gergeklestirilmektedir. Bu da mobil cihazlarin ig diinyasindaki vazgegilmez
bir ara¢ haline getirmistir. Mobil cihazlar, eglence ve medya tiiketimini
degistirmigtir. Miizik, video, oyun gibi eglence igeriklerine kolayca erigim
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saglarlar. Bu cihazlar, insanlarin bog zamanlarini degerlendirmesini ve bilgiye
erigmesini kolaylastirmaktadir.

Tim bu veriler, cep telefonlar1 ve mobil cihazlari modern insanin
yasaminda son derece Onemli ve neredeyse vazgegilemez bir role sahip
oldugunu gostermektedir. Bu cihazlar hem iletisim hem de i ve iglem yapma
gibi temel kullanim alanlarinin yani sira eglence, 6grenme ve bilgiye erigim
gibi diger kullanim sekilleri ile de hayati kolaylastirict ve doniistiirticti bir
etki yaratmaktadir.

2.1. Dijjital Sanatin Etkileri

Teknolojik geligmelerin dijital ¢ag1 getirmesi, sanatin anlamini ve bigimini
yeniden gekillendirmistir. Sanatgilar, dijital platformlarin sunmug oldugu
siirsiz imkanlar1 kullanarak geleneksel kaliplart agmig ve yaraticiliklarini
dijital mecralarda ifade etmeye baglamiglardur.

Sanat tarihgileri dijital sanati sikhikla iki kategoriye ayirir: nesne odakli
sanat eserleri ve siireg odakli gorseller. Birinci senaryoda, dijital teknolojiler
bir amaca hizmet ediyor ve resim, fotograf, baski, heykel gibi gelencksel
nesnelerin yaratilmasinda bir arag islevi goriiyor. Tkinci durumda, teknoloji
amacin kendisidir ve sanatgilar bu yeni ortamin 6ziine iligkin olanaklar
kesfederler (Chatel, 2018).

Sanatin dijitallesme siireci, sadece yaratim agamasini degil, ayni zamanda
eserlerin izleyiciyle etkilegimini ve sunumunu da doniigtirmiistiir. Bu
noktada, sanatgilarin dijitallesmeye yonelik yaklagimlari, elestiri diinyasinin
ne gekilde etkilenecegini belirlemekte etkili olmaktadir. Sanatgilarin bu
dijital yolculugu, gelecegin elestiri perspektiflerini belirlerken, sanatgilar
ve elestirmenler arasinda yeni bir diyalogun gelismesine de olanak
saglamaktadir.

Alallt telefonlar, tabletler, bilgisayarlar gibi cihazlar, sanatgilarin eserlerini
dijital ortamlarda olugturmasina ve paylasmasina imkan tanimustir. Internetin
yayginlagmasi, sanatin sinirlarini genigletmigtir. Sanatgilar, eserlerini internet
tizerinden hizla yayabilir ve kiiresel bir izleyici kitlesiyle iletigim kurabilirler.
Ornegin, dijital resimler, cizimler veya dijital 6zgiin eser ve uygulamalar,
sanatgilarin eserlerini diinya genelinde sergilemeleri igin firsatlar sunmaktadr.
“Dyjital resim 1990’larda ortaya ¢ikt1 ve sulu boya, yagliboya ve impasto
gibi geleneksel resim tekniklerini benimsiyor. Sanatgi bilgisayar, tablet veya
stiletto kullanarak grafik tasarim gelistirirken, siirecin kendisi de geleneksel
malzemelerle resim yapmaya benzer ve sonugta tablo estetigi ortaya ¢ikar”
(Chatel, 2018).
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Dijitallesme, sanatin daha genig bir kitleye ulagmasini saglarken,
sanat eserleri dijital platformlarda paylagilirken, cografi simirlarin Otesine
gegebilmekte ve insanlarmn farkli kiltiirlerden ve bolgelerden sanati
kesfetmelerine olanak tanimaktadir. “Sanat, sanatsal kiiltii, bilim ve
teknolojik gelismeler, insanlarin ve toplumun birikimlerinden yola ¢ikarak,
insanlarin bilmedikleri yonlerini, kendi kiiltiiriinii, ¢ok kiiltiirlii yapilarin
farkina varmalarini saglar. Tiim bunlar bireyin bireysel gelisgim ve degisiminin
olusumuna ilk elden olumlu katkilar saglayabilir” (Cokokumus, 2012: 63).

Dijital teknolojiler, izleyicilerin sanat eserleriyle etkilesimini artirabilir.
Sanatgilar, artirlmig gergeklik veya sanal gergeklik gibi teknolojileri
kullanarak, izleyicileri eserin igine geken etkilesimli deneyimler yaratma
imkanina da sahip olmaktadir.

Dijitallesme, sanatgilara farkli anlam katma yollar1 sunabilmektedir; ses,
goriintii ve etkilesimin birlesimiyle ortaya ¢ikan dijital eserler, izleyicilere
sanat eserini farkli okuma olanaklar1 sunabilmekte ve farkli duygusal
deneyimler yagatabilmektedir. Dijital teknolojiler, sanatin geleneksel
formlarimni doniistiirebilir. Ornegin, geleneksel resim veya heykel sanati,
djjital platformlarda yeni ifade bigimleriyle bulusarak farkl: estetik deneyimler
sunabilir. Sonug olarak, dijital ¢agin etkisi sanatin doniigiimii hizlandirmus,
sanatgilarin ifade bigimlerini degistirmis ve izleyicilerin sanatla etkilegimini
derinlestirmigtir. Bu etki, sanatin sirlarini genigletirken ayni zamanda
gelecegin sanat elestirisini gekillendirecek faktorlerden biri olmustur.

Yapay zeka gibi dijital uygulamalar, sanatgilara sinursiz ve aligilmadik
imkanlar sunarken, geleneksel bigimsellik ve anlamin Otesinde, dijital
alanda eserler tiretmeyi ve ifade etmeyi miimkiin kilmaktadir. Dijitallesme,
sanatgilara sadece tuval veya kagit tizerinde sinirl kalmadan alternatif ifade
etme bigimlerine doniik firsatlar sunmaktadir. Ornegin, dijital resimleme
program ve uygulamalari sayesinde sanatgilar, geleneksel medyumlardan
farkli tekniklerle eserler olusturabilmektedir. Sanat, kaginilmaz son olarak
dijital diinyaya uyum saglamakta yeni ifade bir dili gelistirmektedir. Dijital
sanatgilar, dijital enstalasyonlar, video sanati, dijital kolajlar gibi formlarda
eserler yaratarak izleyicilere farkli deneyimler sunabilirler. Dijital platformlar,
sanatgilara daha ozgiir bir ifade alani sunarken onlarin tabular1 yikmalarina
ve daha cesur, deneysel eserler iiretebilmelerine de imkan saglayabilmektedir.

Dijital enstalasyonlar, 3 boyutlu yapilart nedeniyle heykellerle yakindan
iliskili ancak izleyiciyle olan iliskilerinde yeni bir tipoloji sunuyor. Cogunlukla
bu tiir sanat eserleri etkilesimli olabilir; yani ziyaretgilerin girdilerine (6rnegin
viicut hareketleri, sesler, dokunma) yanit verir. Alternatif olarak, bu sanat
eserleri siirtikleyici olabilir, izleyicilere yeni bir mekansal ortam sunabilir
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veya gevrelerinin dogasini degistirebilir. Sanal gergeklik (VR) ve artirtlmig
gergeklik (AR), bu tiir deneyimi destekleyen teknolojilerin tipik 6rnekleridir
(Chatel, 2018).

Sanatgilarin, dijital tasarim araglarini kullanarak farkl: disiplinlerle is birligi
yapmaya basladig1 ornekler artmaktadir. Ornegin, oyuncular, animasyon
sanatgilar1 ve miizisyenler bir araya gelerek interaktif bir dijital enstalasyon
olusturabilmekte, dijital platformlar bu gesitlilik i¢inde, sanatsal egitimi daha
erigilebilir hale getirebilmektedir. Online dersler, dijital araglarin kullanimini
Ogretirken sanatgilara ve sanatg1 adaylarina yaraticiliklarini geligtirme firsati
sunmaktadir.

Dijital teknolojinin siirekli geligimi ve artan erigilebilirligi, sanat yapmanin
ontindeki engelleri yikiyor. Yaratici araglara daha fazla erisgim ve sanat
hakkinda bilgi edinme sayesinde daha fazla insanin yaraticiliklarini ortaya
¢ikarmast miimkiin oluyor. Internet, dijital cihazlarla birlestiginde, diinya
capinda dijital sanatgilarin (ister hobi ister profesyonel) sayisindaki bu artigin
arkasindaki itici gligtiir (Chatel, 2018).

Dijital sanatin diger bir olanag ise, izleyicilerle etkilesimi daha yakin ve
kigisel hale getirerek pasif izleme deneyimini asma girisimi barindirmasidir.
izleyiciler, sadece eserleri gozlemlemekle kalmayip, aym zamanda
etkilesime gegebilmekte ve eserin sekillenmesine aktif bir sekilde katkida
bulunabilmektedir. Ornegin, bir dokunmatik ekran araciligiyla izleyiciler, bir
dijital sanat eserine dokunarak, hareket ettirerek veya degistirerek yeniden
tasarlayip, inga edebilmektedir. Bazi dijital sanat eserleri, izleyicilere yaratict
bir rol verirken, sanatgilar, izleyicileri eseri tamamlamaya veya yeniden
sekillendirmeye davet ederek, sanat eserini kolektif bir ¢aba ve deneyim
olarak sunabilmektedir.

Sanatgilar, izleyicilere sanal veya artirilmig gergeklik gozliikleri araciigryla
farklt diinyalara giris yapma imkan sunmaya baglamustir. Izleyiciler, eserin igine
adim atarak etkilesimli bir sekilde sanati deneyimleyebilmektedir. Izleyiciler,
sanatgilarla ve diger izleyicilerle gevrimigi platformlarda etkilesime gegerek
eser hakkinda goriiglerini paylagabilmektedir. Sanat eserlerinin, izleyicinin
hareketlerine veyasesine yanit vererek, onunla 6zgiin bir etkilesim olugturabildigi,
kigisellestirilmig deneyimler sundugu bir donemi de yagamaktayiz.

3. Dijjital Doniisiimiin Siirecinde Sanat Elestirisi

Geleneksel sanat elestirisi, dijital doniigiimiin getirdigi degisimlere karst
yeniden konumlanma ve uyum saglama siirecindedir. Djjital sanatin gesitli
bigimleri, izleyici deneyimi ve eserlerin dijital dogasi, elestiri yaklagimlarini
temelden etkilemekte, pek ¢ok geleneksel yontemi iglevsizlestirmektedir.
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Elestirmenlerin, bu doniigiimiin getirdigi yeni dinamikleri anlamak ve
yorumlamak igin geleneksel elestiri pratigini yeniden gozden gegirmek ve
adapte etmek zorunda olduklarini sdylemek gerekir. Dijital sanatin farkl
bi¢imleri, eserlerin yorumlanmasini zorlagtirmakta, eserlerin geciciligi
elestiriyi yeniden tanimlamayi gerektirmektedir. Ornegin, yapay zeka destekli
eserlerde algoritmalarin rolii ve eserin igsel igleyisi elestiri siirecini daha
karmagik hale getirmekte bu durum, elestirmenler, teknolojinin eserdeki
etkisini anlamak ve yorumlamak i¢in teknik bilgiye sahip olmasini gereklidir.

Izleyici deneyimi, elestirinin temel bilegenlerinden biri haline gelir. Dijital
sanatin interaktif ve katilimci dogasi, izleyicinin deneyimini ve anlamini
sekillendirirken, elestiri de bu deneyimi ele almak zorundadir, bunun
parametrelerinin nasil degerlendirilecegi bir sorun olarak karsimizdadir.
Elestirmenler, izleyici perspektifini anlayarak eserlerin etkilesimini ve
deneyimini daha iyi agiklayabileceklerdir. Sanal gergeklikle etkilegim,
artirilmug gergeklik deneyimleri ve dijital mecralar, eserleri farkli platformlarda
deneyimlemeyi sagladig: oranda elestiriyi de spesifik bir baglama ¢ekerler.
Elestirmenler, eserlerin bu farkli ortamlardaki etkisini anlamak i¢in bu
araglart kullanmayr 6grenmeli ve elestiri yaklagtimlarini bu duruma adapte
etmelidirler. Dyjital sanatin gesitliligi, sanatgilarin, izleyicilerin ve teknoloji
uzmanlarinin goriigleri, elestirinin daha kapsayici bir yaklagimla yapilmasini
gerektirmektedir. Elestirmenler, bu goklu perspektitleri sentezlemek ve eserin
farkl boyutlarini ele almak zorundadir.

Dijital doniigiimiin hizla ilerledigi bir ¢agda, elestirmenler gelecekteki
elestirinin nasil  sekillenecegine odaklanmalidir. Dijital sanatin  stirekli
doniigiimii ya da gelisimi, elegtiri pratigini de degistirirken elegtirmenlerin
de kendilerini siirekli glincellemelerini gerektirmektedir. Geleneksel sanat
elestirisi dijital doniigiime ayak uydurmak ve yeni perspektiflerle geniglemek
zorundadir. Dijital sanatin farkli bigimleri ve izleyici deneyimi, elestiri
pratigini etkilerken elestirmenlerin de eserleri bu yeni baglamda yorumlama
ve degerlendirme becerilerini gelistirmesi gerekmektedir. Dijital sanatin farklt
bigimleri, geleneksel yorumlama yaklagimlarini da degistirmistir. Yapay zeka
destekli eserlerin yaratim siireci, algoritmalarin ve veri setlerinin analizini
gerektirirken, artirlmig gergeklik ve sanal gergeklik eserleri izleyicinin fiziksel
ve zihinsel etkilesimini igerir. Bu nedenle, eserlerin anlamini ve estetigini
degerlendirmek igin yeni kriterler ve yaklasimlar gelistirilmesi gerekebilir.

3.1. Interaktif Elestiri Yaklagimlari

Geleneksel sanatin izleyicilerle daha statik bir iliski iginde oldugu
diigtiniildiigiinde, interaktif sanat eserleri, izleyiciyi pasif bir gozlemci
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olmaktan ¢ikararak eserle etkilesim kurma ve deneyimleme sansi sunar.
Bu etkilegim, sanat elestirisini hem izleyici hem de elestirmen i¢in daha
dinamik ve derinlemesine bir deneyime déniigtiirebilir. Interaktif sanat
eserleri, izleyicilerin eserin i¢ine girmesini, hareket etmesini, dokunmasini
veya sesle etkilesimde bulunmasim gerektirebilir. Bu tiir etkilesimler,
izleyicinin eseri sadece gozlemlemekle kalmayip, dogrudan deneyimlemesini

saglayabilmektedir.

Elestirmenler, bu tiir eserleri incelediklerinde, izleyicilerin deneyimlerini
ve etkilesimlerini de hesaba katarak eserin etkisini ve anlamim daha
kapsamli bir sekilde degerlendirebilirler. Interaktif sanat eserleri, izleyicilerin
deneyimlerine iliskin geri doniit vermelerini de kolaylagtirabilmektedir. Bu
da elestiri siireglerinin gesitlenmesine ve derinlesmesine olanak saglarken,
izleyicilerin farkli etkilesim deneyimleri, eserin anlaminin ve etkisinin farkl
agilardan degerlendirmesine olanak taniyabilir. “Ratnam, ‘belirli bir sanat
elestirmeninin bir sonraki mektubunu beklemek yerine daha fazla insanin
Instagram akislarim takip ettigini’ kabul ediyor ancak sunu ekliyor: ‘Bu,
sanat elegtirisini daha gesitli hale getiriyor™ (Luke, 2020).

3.2. Katilimci Elestiri ve Coklu Bakis Agis1

Sanatgilar, izleyiciler ve elestirmenler arasinda bir diyalog ve is birligi
alaninin olugturulmas: gerekmektedir. Bu yaklagim, farkli perspektiflerin ve
deneyimlerin elegtiriye nasil katki saglayabilecegini anlamamizi saglayacaktir.
Gelecekteki elestiri yaklagimlarinin, sanatgilarin eserlerinin dijital ve anlamsal
arka planini, yaratim siireglerini ve amaglarin1 daha yakindan incelemeyi ve
bu bilgileri elestiriye dahil etmeyi gerektirecek gibi goriinmektedir.

Gelecegin elestiri yaklagimlari, elestirmenlerin izleyicilerin deneyimlerini
dikkate aldig1 ve onlarla etkilesime gectigi bir platform olugturabilir.
Izleyicilerin yorumlari ve geri bildirimleri, elestirmenlerin eserlerin genel
etkisini ve anlamini daha iyi anlamasina yardimei olabilir. Ornegin, bir sanat
eserinin sergilendigi dijital platformda, izleyicilerin yorumlarini gérmek ve
elestiriye dahil etmek, eserin genel algisini zenginlestirebilir. Sanatgilarin,
izleyicilerin ve elestirmenlerin farkli deneyimleri, eserlerin anlamini daha
genig bir baglamda degerlendirmemize yardima olabilir. Ote yandan bu
tiirlii genig katilimh ve farkl disiplinlerden gelen insanlarin bir araya gelerek
eserleri ele aldig1 tartigma platformlar1, daha kapsamli ve zengin bir elestiri
ortami olugturabilecektir. Ancak bu durumda heniiz bir gegis asamasindadir.

Sanat haberciliginin ve elestirisinin tartigildigi daha agik forumlarin
etkileri karigik olabilir. Kennedy, internetin ‘okuyuculara (ve sanatgilara)
elestirmenlere cevap vermek, agiklama yapmak, savunmak, sikayet etmek ve
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resmi karmagiklagtirmak igin yeni yollar’ saglama giictinii takdir ediyor. Ancak
Higgie diger taraftan yakiniyor: ‘Bir elestirmenin fikirleri nedeniyle kolayca
saldirriya ugramast veya trollenmesi. Saghkli bir tartigma ve anlagmazhik
karigiminin sansiir olmadan gelismesine izin verilmelidir’ (Luke, 2020).

Gelecegin sanat elestirisinin katilimer bir yaklagim benimsemesi ve farkli
perspektifleri igermesi, gelecegin sanatinin anlamim daha derinlemesine
anlamamiza ve elestiri siireglerini daha etkin ve gesitli hale getirmemize
yardimci olabilir.

3.3. Sanat Eserinin ve Elestirisinin Dijital Caga Uymasinin

Gerekliligi

Sanatin bugiin geldigi nokta, teknolojik ilerlemelerin etkisiyle hiz
kazanmig ve sanat, dijital doniigiimiiniin bir pargast hatta arayiizii haline
gelmistir. Geleneksel sanat formlarindan dijital medya ve teknolojiye gegis,
sanatgilarin yeni ifade big¢imleri kesfetmelerine ve smurlari zorlamalarina
olanak tamirken, elestiriyi de yeniden ele almay1 zorunlu kilar. Ornegin,
geleneksel resimler ve heykellerin yani sira artik dijital medya sanatgilarinin
interaktif enstalasyonlari, artirilmig gergeklik deneyimleri ve sanal gergeklik
projeleri gibi gesitli dijital eserler gibi yeni sanat bigimleri, izleyicilere
farkli tiirden deneyimler sunarken ve izleyicilerin sanatla etkilesimini
yeniden tanimlamaktadir. Elegtiri, bu farkli ve yenilik¢i eserleri anlamak,
yorumlamak ve degerlendirmek igin gelencksel elestiri yaklagimlarini,
giiniin gereksinimleri dogrultusunda yeniden diigiinmelidir. Sanatin dijital
dontigtimii ayn1 zamanda eserlerin erisilebilirligini arttirmasi, sanat eserlerini
internet iizerinden genis bir kitleye ulagabilir hale getirirken, elestiriye, daha
genig bir katilim saglamaya baglamig ve farkli cografyalardan, kiiltiirlerden
ve deneyimlerden gelen goriiglerinin elestiri eylemine katilimini saglamistir.

Ornegin, bir dijital sanat eseri YouTube veya bir dijital sanat galerisi
tizerinden milyonlarca izleyiciye ulagabilmekte, boylece elestiri gesitliligi
artmaktadir. Sanatin gelisimi ve dijital doniigiimii ayn1 zamanda sanat
eserlerinin anlamini da degistirmistir. Elegtiri, bu yeni anlam bigimlerini
tanimak ve yorumlamak igin esnek yaklagimlar gelistirmelidir. Ornegin,
izleyicinin eserin igine girmesine ve onunla etkilesimde bulunmasina olanak
saglayan bir sanal gergeklik deneyimi, elestirinin, bu tiir deneyimlerin eserin
anlamina nasil katki sagladigini da dikkate almasimi gerekli kilmaktadir.
Geleneksel elestiri yaklagimlarinin, artik dijital sanatin gesitliligi, etkilegimi ve
erigilebilirligi ile baga ¢tkmak igin yetersiz kalabilecegi 6n goriilebilir. Elestiri,
sanatin doniiglimiine uyum saglayarak, yeni sanat bigimlerini anlamak,
yorumlamak ve degerlendirmek igin yeni yaklagimlar gelistirmelidir. Bu
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sayede elestiri, sanatgilar, izleyiciler ve elestirmenler arasinda verimli bir
diyalog ve ig birligi alan1 olugturabilir.

Ayrica, yapay zeka destekli sanat eserleri de elestiriye yeni bir boyut
kazandiracag, yapay zeka tarafindan iiretilen eserlerin anlamini ve yaratict
stirecini anlamanin, elestirmenler i¢in hem yeni bir zorluk hem de yeni firsatlar
sundugu diisiiniilmektedir. Ornegin, yapay zeka tarafindan olusturulan bir
resim veya miizik eseri, geleneksel olarak insan yaraticih@inin iiriinii olarak
goriilen sanatin tanimini sorgulamamizi, her geyi sil bastan ele almamizi
gerektirecektir. Elestirmenler, bu tiir eserleri degerlendirirken yapay zeka ile
insan yaraticth@r arasindaki iligkiyi ele almali ve izleyicinin bu tiir eserlere
nasil tepki verdigini incelemelidirler.

Geleneksel sanata benzer gekilde, dijital sanat eserleri de sosyal, kiiltiirel
veya tarihsel konulari ele alabilmektedirler. Bu durumda, sosyal bilimlerden
gelen uzmanlarin eseri ele almasi, eserin derinlemesine anlagilmasina katki
sagalabilecektir. Sanat eserinin toplumsal mesajlari, tarihsel referanslar veya
kiiltiirel baglamlar, farkli disiplinlerin perspektiflerini bir araya getirerek
daha genis bir yorumlama alani agabilecegini bilmek gerekir. Dijital sanatin
karmagik dogas1 ve farkli disiplinleri igermesi, elestiri siireglerini goklu
disiplinli yaklagimlarla zenginlestirmeyi gerekli kilmaktadir.

Sanatin dijitallesmesi, sanat piyasasini da etkilemis ve bir yandan yeni
firsatlar sunarken, bir yandan da elegtiri siireglerini manipiile etmeye imkan
saglamistir. Dijitallesen sanat pazarini ve sanat eserlerinin nasil sunuldugunu
ve satildigini anlamak ve buna pozitif ve yansiz bir katki saglamak da kugkusuz
sanat elestirisinin gorevleri arasinda diigiiniilmelidir. Elestirmenler, eserlerin
dijital ortamda nasil satildigini, sanatgilarin ve izleyicilerin bu siiregteki
deneyimlerini ve eserlerin dijital formunun koleksiyonculuk anlayigini nasil
degistirdigini incelemeleri de gerekmektedir.

Dijitallesen sanat pazarinda, eserlere erigilebilirligin artiginin, sanatin
demokratiklegmesine ne oranda bir katki sagladigini ve sanatin genis kitlelere
nasil ulagtigini degerlendirebilirler. Elestiri siiregleri, dijitallesen sanat
pazarinin nasil igledigini, arka planlardaki pazarlama stratejilerini anlamaya
ve degerlendirmeye de odaklanmalidir.

Teknolojiye bagh olarak dijital sanat diinyasinin, fiziksel toplulugun
android ikizi gibi igledigini hayal etmek cazip geliyor. Ancak durum boyle
degil. Dijital sanat, izleyicilerin sanat1 deneyimleme bigimini etkiledigi gibi,
sanat ticareti endistrisinin nasil gelisecegine dair zorluklar ve firsatlar da
yaratiyor (Hiscox, 2017).
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Online platformlar, dijital satislar ve erigilebilirlik gibi konular elestiri
baglamindan incelendiginde, sanat eserlerinin dijitallesme  stirecindeki
rolii ve etkisi daha iyi anlagilabilecektir. Sanat eserleri, kiiltiirel kimliklerin
ve deneyimlerin ifade edilmesi amaciyla da gesitli dijital platformlarda
ortaya ¢ikmaktadirlar. Elestirmenler, bu eserlerin farkl kiiltiirler arasindaki
etkilesimi nasil yansittigini ve kiiltiirel diyaloglar1 nasil ele aldigini
incelerken, izleyicilerin bu eserleri nasil degerlendirdigini de gz oniinde
bulundurmalidirlar. Ayrica, dijital sanatin politik etkilerinin ele alinmasi
geregi de elestiri stireglerinde onemli bir yer almalidir. Sanatgilar, dijital
platformlart politik goriiglerini ifade etmek veya siyasi degisim ¢agrist
yapmak i¢in kullanabilirler. Elestirmenler, bu eserlerin politik etkilerini,
kamuoyunda nasil algilandigini ve siyasi tartigmalara nasil katki sagladigini
incelemelidirler. Bundandir ki, elestiri siiregleri dijital sanatin toplumsal,
kiiltiirel ve politik etkilerini anlamak i¢in genis bir perspektife sahip olmalidir.
Sanatin bu alanlarda nasil etki yarattigini ve toplumun genelinde nasil bir
etki biraktigini degerlendirerek, dijital sanatin toplumsal dinamikler igindeki
rolii daha iyi anlagilabilir.

Elestiri, dijital sanatin farkli estetik Ozelliklerini inceleyerek, onlari,
geleneksel estetik degerlerin diginda yeni bir baglama oturtmalidir. Dijital
sanatin estetik Ozellikleri, geleneksel sanatin kullandigr malzemelerin
ve tekniklerinden olduk¢a farklidir. Ornegin, yapay zeka destekli sanat
eserleri, karmagik algoritmalar kullanarak benzersiz gorsel kompozisyonlar
olusturabilmektedir. Bu noktada elestirmenler, gelencksel estetik anlayiglart
ile dyjital sanatin kendine 6zgii estetik degerlerini tanimlayamayacaklarinin
ayirdina varmalidirlar.

Bir dyjital sanat eserinde, renk gegisleri ve dokularin nasil kullanildigy,
izleyiciye nasil bir deneyim sundugu elestiriye konu olabilir. Ayni sekilde,
artirlmig  gergeklik deneyiminde fiziksel ve dijital diinyalarin etkilegimi
nasil bir estetik etki yaratiyor, bu da elestiri stireglerinde degerlendirilebilir.
Dijital sanatin estetik degerleri, izleyicilerin duyusal deneyimini etkilerken,
elestirmenlerin de bu yeni estetik dilini anlamasi ve yorumlamasi
gerekmektedir. Elestiri, dijital estetigi degerlendirirken gelencksel estetik
anlayiglarin1 sorgulayarak ve dijital sanatin 6zgiin estetik Ozelliklerini
kesfederek yeni bir degerlendirme perspektifi olugturmalidir.

Elestiri, dijital sanatin gelecegini 6ngorerek, bu alanda nasil bir yol
izlemesi gerektigini diisiinmeli, eserleri hizla gelisen teknolojik baglamda
dogru kronolojik ve anlamsal baglama oturtmalidirlar. Gelecekte, dijital
sanatin nasil formlar kazanacag ve bi¢imselliginin vaatleri 6ngoriilemez hale
gelmistir, ancak elestirmenlerin bu konuda ¢ikarimlarda bulunmasi ve hazirlikli
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olmast 6nemlidir. Ornegin, yapay zeka ve derin 6grenme teknolojileri, sanat
eserlerinin yaratiminda daha fazla kullanilabilir hale gelebilir. Elestirmenler,
bu teknolojilerin sanat eserlerine nasil entegre edildigini ve eserlerin hangi
yonlere evrilebilecegini diistinerek gelecege yonelik tahlillerde bulunabilirler.

Ayrica, dijital sanatin gelecegi, sanatgilarin ve izleyicilerin etkilegimi,
sanat eserlerinin erigilebilirligi ve sanatin toplumsal etkileri gibi faktorlerle
de sekillenebilir. Elestirmenler, bu alanlardaki gelismeleri takip ederek,
dyjital sanatin gelecekte nasil bir rol oynayabilecegi konusunda 6ngoriilerde
bulunabilirler. Elegtiri, dijital sanatin gelecegini 6ngorerek, sanatin bu yeni
doniisiimiinde nasil daha etkili bir gekilde rol alabilecegini diistinmelidir.
Bu, sanatgilarin ve izleyicilerin beklentilerini kargilamak ve dijital sanatin
toplumsal ve kiiltiire] 6Gnemini anlamak igin 6nemlidir.

Elestiri, sanat egitimine dijital sanatin entegrasyonunu ve ogrencilere
yonelik rehberliginin olumlu ve olumsuz yonlerini diisiinmelidir, ¢linki dijital
sanatin artan kapsami ve 6nemi, sanat egitiminin dogasini dontistiirmektedir.
Sanat okullar1 ve egitim kurumlari, dijital sanatin 6grencilere nasil 6gretilecegi,
onlarin yaraticiliklarint nasil destekleyecegi ve elestirel diisiinme becerilerini
nasil gelistirecegi konularinda yeni yaklagimlar gelistirmelidirler. Ornegin,
dijital sanat egitimi, geleneksel sanat becerileriyle birlestirilebilir. Ogrencilere
dyjital araglarla nasil ¢alisacaklarini ve bu araglar1 nasil yaratict bir gekilde
kullanacaklarini ogretilebilir. Bunun yani sira, 6grencilere dijital medyanin
potansiyellerini ve smrlamalarini anlatarak, onlarin estetik anlayiglarini
genisletebilir.

Elestiri, dijital sanat eserlerinin  teknolojik  bilesenlerini  analiz
ederek, bu bilegenlerin eserin anlamini ve etkisini nasil sekillendirdigini
degerlendirmelidir. Ayrica, elestiri yontemlerinin ¢ok disiplinli bir yaklagimla
genigletilmesi  gerekmektedir. Dijital sanat, farkli disiplinlerden gelen
sanatgilar, tasarimcilar, programcilar ve diger uzmanlar tarafindan iiretilebilir.
Elestiri, bu ¢ok disiplinli yaklagimlar1 anlamak ve degerlendirmek igin farkl
uzmanliklardan gelen bakis agilarina yer vermelidir. Elestiri, geleneksel elestiri
yontemlerini gozden gegirerek dijital sanatin gerektirdigi yeni yaklagimlari
benimsemelidir. Bu, dijital sanatin farkli yonlerini daha iyi anlamak ve
degerlendirmek igin elegtiri stireglerini ¢agimiza uygun hale getirecektir.

3.4. Sanat Elestirisinin Dijital Gelisimine Uyum Saglamamasinin
Olas1 Olumsuz Sonuglari

Elestirmenlerin  eserin  dijital  6zelliklerini  ve teknik  detaylarim
anlamadig1 durumlarda dijital sanat eserlerinin yanhg anlagilmasi s6z konusu
olabilmektedir. Bu tiir yanlig anlamalar, eserin gergek anlamini ve amacini
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g6z ard1 etme riskini tagimaktadir. Ornegin, bir sanatgi artirilmug gergeklik
teknolojisi kullanarak bir eser tasarladiginda, bu eser izleyicilere ger¢ek diinya
ile dijital diinya arasinda etkilesim kurma firsati sunmayr amaglamaktadir.
Ancak elestirmenler; artirtlmig gergeklik konseptini anlamadan veya
deneyimlemeden eseri yiizeysel bir sekilde elegtirebilmektedirler. Bir diger
ornek, yapay zeka destekli eserlerde goriilebilir. Yapay zeka, eserlerin
olusturulmasinda ve anlamlandirlmasinda 6nemli bir rol oynarken,
elestirmenler, liretim esnasinda sanatginin ya da bu teknolojinin eserdeki
katkisin1 degerlendiremezlerse, eserin nasil bir derinlik ve anlam tagidigini
ortaya ¢ikarmada yanilgiya diigebilirler.

Dijital sanat eserlerinde interaktif ozellikler de yanlg anlamalara yol
agabilir. Bir eser, izleyicilerin etkilesime ge¢mesine ve hatta eserin sonucunu
etkilemesine izin verebilir. Eger elestirmenler bu interaktif 6zellikleri goz
ard1 ederlerse, eserin tamamlayici bir bilesenini gbzden kagirmug olacaklardur.
Elestirmenlerin dijital sanat eserlerini yalmizca geleneksel sanat eserleri
gergevesinde degerlendirmeleri, eserin derinligini ve potansiyelini gérmelerini
engellerken, dijital sanatin farkll teknikleri ve Ozellikleri hakkinda anlayig
kazanmadan yapilan elestiriler, sanatin dogru bir sekilde yorumlanmasini
engelleyebilir ve eserin degerinin anlagilmasini zorlastirabilir.

Degerlendirmelerin eksik kalmast, elestirmenlerin dijital sanat eserlerinin
farkhi6zellikleriniveetkilegimliyapisinitamanlamiylakavramadigidurumlarda
ortaya ¢ikabilmektedir. Geleneksel sanatta kullanilan degerlendirme kriterleri,
dijital sanat eserlerinin yenilik¢i ve farkli niteliklerini kapsamayabilir. Bu
durum, eserin potansiyelinin ve anlammin tam olarak anlagilmamasina
yol acabilir. Izleyicilerin dogru yonlendirilmemesi, elestirmenlerin dijital
sanat eserlerinin etkilesimli dogasini ve izleyicilerin aktif katilimin dikkate
almamast sonucunu dogurabilir. Dijital sanat eserleri genellikle izleyicileri
etkilesime ¢agirmak ve deneyimi sekillendirmek igin tasarlanmaktadir. Eger
elestirmenler bu etkilegimleri goz ardr ederlerse, izleyiciler eseri yiizeysel
olarak anlayabilirler ve eserin derinlemesine anlamini kagirabilirler.

Elestirmenlerin dijital sanat eserlerini anlama ve degerlendirmeye iliskin
olusabilecek kimi eksiklikleri, sanatgilara dogru geribildirimlerin sunulmasini
engellerken, yamiltict sonuglar da dogurabileceklerdir. Dijital sanat,
geleneksel sanata kiyasla farkli bir anlayig ve teknik gerektirebilmektedir.
Eger elestirmenler dijital sanatin bu 6zel gereksinimlerini anlamaz veya
goz ardi ederlerse, sanatgilar eserlerini izlemek, geligtirmek ve yenilikgi
yaklagimlar1 deneyimlemekte konusunda yeterince etkin olmayabilirler.
Ornegin, bir sanatqi yapay zeka teknolojisi kullanarak cesitli resimleri,
etkilegimli tiretmis olabilir. Ancak elestirmenler bu teknolojinin potansiyelini
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ve eserin izleyici deneyimine etkisini anlamadan yiizeysel bir inceleme
yaparlarsa, sanatg1 eserini daha da gelistirmek veya yeni projeler denemeye
karg1 istegini kaybedebilir. Elestiri, sanatgilarin eserlerine dair geribildirim
alarak ve farkli perspektifleri gbz Oniinde bulundurarak gelisebilmelerine
katka saglar. Oyleyse, bu geribildirim eksik kalir veya yanlig anlagilmalara yol
agarsa, sanatgilarin yaraticiliklar1 ve motivasyonlart bu durumdan olumsuz
ctkilenebilir.

Elestiri niteliginin diigmesi, elestirmenlerin dijital sanatin karmagikligina
gerektigi gibi yamit vermesini giiglestirebilir. Dijital sanat, teknolojik
ozellikleri, etkilesimleri ve farkli platformlarda sunulma sekilleri gibi pek
gok karmagik unsur igermektedir. Bu nedenle, elestiri stireglerinin de daha
sofistike ve detayli olmasi gerekmektedir. Eger elestirmenler dijital sanatin
karmagik yapisini anlamaz veya goz ardi ederlerse, elestiriler yiizeysel ve
eksik kalabilecektir. Bu durumda, sanat eserinin derinlemesine analizi ve
anlamlandirilmast saglanamayacaktir. Elestirmenlerin ele aldiklar1 dijital
sanat eserinin karmagikligina uygun bir yaklagim gelistirmeleri ve detayl bir
sekilde analiz etmeleri 6nemlidir. Aksi halde, elestirinin yeterli kapsayiciliga
ve nitelige ulagamamasi kaginilmaz olacak ve sanat eserlerinin gergek
potansiyeli yeterince degerlendirilemeyecektir.

Sonug olarak, sanat elestirisinin dijital sanatin gelisimine uyum
saglamamasi, eserlerin degerini anlamak, sanatcilar1 desteklemek ve
izleyicilere rehberlik etmek agisindan olumsuz sonuglar dogurabilir. Bu
nedenle elestiri, dijital sanatin yeniliklerini anlamak ve degerlendirmek igin
kendini siirekli olarak iyilegtirmeli ve yenilemelidir.

3.5. Dijital Sanat Elestirisinin Tagtmas1 Gereken Ozellikler

Elestiri, dijital sanatin geleneksel sanattan farklilagan 6zelliklerini, 6rnegin
etkilesim, dinamizm, katihm gibi, Ozellikleri derinlemesine kavramalidir.
Bu ozellikler, eserin degerlendirmesinde 6ne ¢ikarilmali ve eserin nasil bir
dijital deneyim sunacagini anlamada 6nemli bir rol oynamaldir. Elestiri,
eserin tiretiminde kullanilan dijital teknikleri ve kullanilan araglar1 ayrintil
bir sekilde analiz etmeli ve bu tekniklerin eserin olusturulmasindaki etkisini
anlamali ve anlatmalidur.

Elestiri, eserin dijital platformda nasil sunuldugunu degerlendirmeli.
Kullanilan gorsel ve isitsel 0geler, interaktif bilesenler ve kullanict deneyimi
clestirinin  odak noktalar1 olmalidir. Ayrica, elestiri, eserin izleyiciyle
etkilesimini ve izleyicilerin esere nasil katki saglayabilecegini agiga
gikarmalidir. Elestiri, eserin igerdigi temalar1 ve mesajlar1 anlamali ve bu
temalarin djjital sunumla ne denli iletebildigini degerlendirmelidir. Bunu
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yaparken, eserin toplumsal ve kiiltiirel baglamdaki roliinii degerlendirmeli
ve eserin hangi toplumsal veya kiiltiire] meselelere yamit verdigi veya etki
ettigi incelenmeli, okuruna aktarmalidur.

Elestirmenin bakig agisinin, elestiri siirecinin anlagilmasma yardima
olacag: diigiincesinden hareketle, elestiri, hangi teorileri ve yaklagimlar
temel aldigini ve nasil bir yontem izledigini agiklamalidir. Yine elestirmen,
eserin dijital sanatin gelecegine nasil katki saglayabilecegini ve gelecekteki
etkilesimleri nasil gekillendirebilecegini  diigiinerek hareket etmelidir.
Elestiri, eserin ortaya g¢ikardigr yeni dijital estetik ozelliklerini anlamali ve
bu 6zelliklerin eserin 6ziine ve bi¢imine nasil yansidigint degerlendirmelidir.

Elestiri, eserin izleyicilerin deneyimini nasil sekillendirdigini ve
izleyicilerin elestiriye nasil katki saglayabilecegi iizerine diigiinsel mesai
harcamalidir. Elestiri, eserin sanat egitimine nasil katki saglayabilecegini
diisiinmeli ve 6grencilere nasil rehberlik edebilecegini degerlendirmelidir.
Elestiri, teknolojik gelismeleri takip ederek dijital sanatin yeniliklerine uyum
saglamalidir.

Sonug

Bu galigmada, sanatin dijitallesmesinin gelecegin sanat elegtirisine olasi
etkileri incelenmeye calisilmigtir. Dijital teknolojilerin  hizla doniigiim
gegirmesi, sanatin her yonden etkilemis ve sanatgilarin yaratici siireglerini,
eserlerini sergileme bigimlerini kokten degistirmistir. Insanlarin giinliik
yagaminda cep telefonlarinin ve diger mobil cihazlarin oynadig biiyiik rol,
sanatin erigilebilirligini ve izleyici etkilesimini daha da artirmigtir. Dijital
sanat, geleneksel kaliplar1 agarak, yeni anlam ve estetik deneyimleri sunarak
sanatin siirlarini genigletmistir.

Dijital sanatin yiikseligi, gelecegin sanat elegtirisini de doniistiirecegi
anlagilmaktadir. Sanat elestirmenleri, geleneksel sergilerin yani sira sanal
galerilerde dolagarak eserlere erigim saglamakta, etkilesimli deneyimler
tizerinden eserleri degerlendirmektedir. Dijital sanatin estetik degerlerini ve
iletilerini anlamak iginyeniyaklagimlar gerekmektedir. Sanatelestirmenlerinin,
eserlerin dijital platformlarda nasil deneyimlendigi, teknolojiyle nasil
etkilesime gecildigi ve igeriklerin nasil anlagildigy gibi unsurlart ele almasi
gerekmektedir.

Ayn1 zamanda, djjital sanatin geligimi, sanatgilar ve elestirmenler arasinda
yeni bir diyalogun gelismesine olanak saglamaktadir. Sanatqilar, dijital
teknolojileri yaratici siireglerine dahil ederek, eserlerini farkli mecralarda ve
tarkli sekillerde ifade etmektedirler. Bu da elestirmenlere, farkl: tiirde eserleri
degerlendirme ve yorumlama firsati sunmaktadir. Elestirmenlerin, dijital
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sanatin Ozgiinliigiinii ve teknolojinin yaraticiiga olan katkisini anlamalari,
gelecekteki elestiri yaklagimlarini belirlemeleri agisindan 6nemlidir.

Sonug olarak, dijital sanatin yiikseligi, gelecegin sanat elestirisini
sekillendiren 6nemli bir faktordiir. Sanatin dijitallesmesi, sanatgilarin ve
clestirmenlerin geleneksel kaliplart agmalarini ve yeni anlam diinyalarini
kesfetmelerini saglamaktadir. Teknolojinin getirdigi yenilikler, sanatin estetik
degerlerini ve izleyici deneyimini derinlestirirken, ayni zamanda elestiri
yaklagimlarint da doniistiirmektedir. Gelecegin sanat elestirisi, sanatin dijital
gelecegini anlayan, teknolojiyle etkilegsim kuran ve yeni anlam big¢imlerini
degerlendiren yaklagimlarla gekillenecektir.
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Bolim 2

Etkilesimli Tasarim Baglaminda Online Karma
Sergiler Uzerine Inceleme!

Ozlem Kum?

Ozet

Gegmisten glinlimiize geliserek degisen dijital teknolojilere entegre olarak
iletigim kavrami web ortaminda gorsellesmeye evrilmistir. Ozellikle pandemi
siirecinde bireysel veya toplu katilim gerektiren etkinlikler sekteye ugramis ve
sanatsal etkinlikler ihtiyaca binaen online sergiye doniiserek fiziki mekandan
bagimsiz farkli bir sanat ortami sunmustur. Sergi etkinliklerinin bu geligmelere
istinaden fiziki mekandan ¢ikip sanal uzam olarak gesitlenmesi etkilegimli
tasarim kavraminin 6nemini giindeme getirmektedir. Online sergilerin bir
sergileme bigimi olarak alan olusturmasi kullanicrya hizh veri akis: saglayarak
etkinlik erigimine iglevsellik kazandirmigtir. Bu arastirmanin amaci, giizel
sanatlar alaninda online olarak diizenlenen sergilerin gorsel igerik ve bilgileri
etkilegimli tasarim baglaminda ¢6ziimlenmesidir. Elde edilen veriler tablolar
olusturularak degerlendirmeye alinmig ve online sergilerin eserleri ele alinan
konu, igerik olarak nasil izleyiciye aktardiginin tespiti farkli bakig acilart
tizerinden yapilmigtir. Arastirma nitel aragtirma yontemlerinden betimsel
tarama modelindedir, konuya iligkin literatiir taramasinin yani sira dokiiman
incelemesi ve gozlem yoluyla inceleme yapilmustir.

Etkilesimli tasarim baglaminda aragtirmaya istinaden ele alinan online karma
sergiler incelendiginde hepsinin konu/teknigi serbest, jpg formatinda ve 300
dpi ¢oziiniirliikte, sergi bilgi formu ve eser katilim formu ile bagvuru aldig:
sonucuna ulagilmigtir. S2, S3, S4 etkinligi eserleri web sayfasi formatinda
sergilerken S1 etkinligi ii¢ boyutlu mekansal alanda eserlere yer vermistir. S1
ve 83 etkinligi katihm ticreti talep etmektedir ve maksimum eser katilim sayis
en yiiksek S1 etkinligindedir. Web sayfasindaki dil segenegi incelendiginde
S1 ve S2 etkinliginde Tiirkge/Ingilizce segenekleri mevcuttur. Sergi katilim

1 Yazarin “Miizelerde Sergilenen Tarihi Eserlerin Ug Boyutlu Roleve Caligmalarimin Etkilegimli
Ortamdaki Sunumu (Arastali Bedesten-Tokat Miizesi)” isimli sanatta yeterlik tezinden
tretilmigtir.

2 Dr. Ogr. Uyesi, Tokat Gaziosmanpasa Universitesi, ozlemkum@outlook.de,
Orcid: 0000-0002-6567-7974

@88 A hips/foi.or/10.58830)0zunpub337.c1495 27
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belgesi, katilimer listesi tiim etkinliklerde veriliyor iken katalog sadece S1
etkinliginde verilmemistir. Sanatg1 biyografisine S1 ve S2 etkinliginde yer
verilmemistir. Eser kiinyelerinde eser yapim yili ve eser boyutu bilgisi sadece
S1 etkinliginde eksik birakilmigtir. Yazi fontlart incelendiginde tasarimlarda
serifsiz font tercihleri goze garpmakta sadece S3 etkinliginde manuscript font
tercih edildigi goriilmektedir. S1 etkinliginde katilimar listesinde kullanilan
fontlarin puntosu olmasi gerekenden biiyiiktiir. S2, S3, S4 etkinligi eserleri
sergiye ait bir tasarim gablonu igerine yerlestirmigtir. Etkinlik kataloglarinda
genel olarak kare format kullanilmis ve sayfa diizeni, sayfa bosluklari, zemin
rengi genel olarak sorunsuzdur. Renk tercihleri incelendiginde sinirlt bir renk
kullaniminin oldugu gézlemlenmistir.

Bu aragtirma ile online karma sergilerin igerikleri incelenmis ve kargilagtirmalar
yapilarak farklart ortaya konmustur. Elde edilen bulgularin literature katki
saglayacag diistiniilmektedir.

Giris
Sergiler, belirli bir konsept kapsaminda hazirlanan toplumsal gorgii
kiiltiirii ve biling olusturmada 6nemli gorsel bilgilendirme misyonu olan

bir etkinliktir. Sergi, sanatg1 veya tasarimcilarin eserlerini gerek gostermek
gerekse ticari amaglarla kitlelere ulagtirma amaci ile olusturulan diizendir.

Sergi olugturulma amacina gore ¢esitlenmektedir; birden ¢ok sanat¢inin
eserlerini  kapsayanlar toplu/kolektif sergi olarak nitelendirilirken sadece
bir sanatginin yagami boyunca yaptigr eserleri ele aliyorsa retrospektif sergi
olarak tamimlanmaktadir (Turani, 2004: 126). Sergileme ise teshir etme,
gostermedir. Bir bagka tanimlamayla sergileme, gorsel sunum sistemlerinin
onemli aktorlerinden olan en etkili yontemlerdendir. Giincel teknolojik
geligmelerin getirdigi son noktada sergilerinin giderek daha fazla etkilegimli
oldugu gozlemlenmektedir. Ozellikle pandemi dénemi ve sonrasi siiregte eser
sergilemelerinde bu yeni sergileme yaklagimlarinda artig oldugu goriilmektedir.
Daha hizh ve gok maliyet gerektirmeyen bu yeni gorsel anlatim diizenlemeleri,
iletigim verimini artiran yeni deneyimleri meydana getirmektedir.

Dijitallesmenin hakim oldugu bir ¢agda, sanatsal iiretimlerin paylagimi,
yaythmi, arsivlenmesi de kolaylasmugtir  (Tanyel, 2021:58). Analog
teknolojilerin  dijital teknolojilerle yer degistirmesi teknoloji  -sanat
birlikteligini kuvvetli hale getirmigtir. Dijital teknolojilerin sanatsal ¢aligmalar
ile kavramsal alt yapimin daha iyi ortaya konulmasina katki sagladig:
sOylenebilir (Bastaban & Kayserili, 2022:179). “Bilgisayarla {iretilen
imgelerin kabul gormesi ve yayginlagmasi, film, fotograf ve televizyonun
oykiinmeci kapasitelerinden kokten farkl, imal edilmig gorsel “alanlarla™ her
zaman her yerde karsilagacagimizin habercisidir” (Beyhan, 2018:19).
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1. Kavramsal Cerceve

1.1. Online Sergiler

Online sergi, internet ag1 vasitastyla fiziki mekandan bagimsiz olarak
erigilebilen, sanal ortamda varlik gosterip izlenime sunulmug dijital ortam
sergisi olarak tanimlanmaktadir (Tarlakazan, 2021:233). Online sergiler
teknolojik imkanlara entegre olarak geleneksel sergi ortamlarindan farkl
olarak dijital mecrada varlik gosteren sanatsal etkinliklerdir. Medya
kanallarinin evrensel anlamda daha ¢ok izleyiciye ulagma imkani saglamasi
online sergilerin degerini attirmugtir.

Tingir & Tlden’e gore, giiniimiiz teknoloji imkanlarimin geligmesi sanat
alainda da yenilikleri beraberinde getirmig ve sergileme tekniklerine olumlu
katki saglayarak daha genis izleyici kitlesine ulagimin 6ntinti agmustir (Tingir
& Ilden, 2021:16). Online sergiler, 6zellikle COVID-19 gibi kiiresel salgin
durumlarinda fiziki sanat mekanlarinin kapali oldugu stireglerde izleyiciye
ulagma baglaminda o6nem arz etmektedir. Aydogan’a gore, pandemi
stirecindeki online sergiler teknolojik olarak gerceklige en yakin deneyimi
veren sanal uygulamalardir (Aydogan, 2021:159). Tarlakazan, salgin
stirecinin teknoloji kullanimiyla olusturulan sanal ortam ve uygulamalar
sayesinde online sergilerin hazirlanarak izleyici kitle ile bulugmasma yol
agtigina deginmektedir. Sanatsal ortamdaki vu teknolojik evrim ile yeni bir
diinya diizeni geliserek yeni sanat ortamlarina dair yaklagimlar ve bakig agilar
geligmigtir (Tarlakazan, 2021:229). Sergileme ortamlarinda degigiklige
gidilmesi izleyici ve eser arasinda etkilesime de temas etmektedir. Aypek-
Arslan ve Kurtoglu’na gore, dijitallesmenin yandinamazlig sayesinde sanatsal
iretimlerin sergilenmesi ve argivlenmesi kolaylagsarak farkli bolgedeki
eser sahiplerinin iirettikleri eserleri tek tikla izlemeye olanagi dogmustur
(Aypek-Arslan & Kurtoglu, 2022:580).

1.2. Tasarimda Etkilesim Faktorii

Tdkye gore etkilesim, “birbirini kargihikli olarak etkileme isi” olarak
tanimlanmaktadir (TDK, t.y). Cetinkanat’a gore etkilesim, “Kaynagin
iletisini alicidan gelen tepkiye dayanarak degistirebildigi ve yeni bir iletiyi
kargilikli olarak olusturdugu gift yonlii iletisim siirecidir” (Cetinkanat, 1996,
s. 223). Sergilenen eserlerin izleyici ile bag kurmasi teknoloji destekli iletigim
ve etkilesim birlikteligi ile saglanmaktadir. Sergi etkinlikleri bu kapsamda
genis kitleler ile iletisim bag kurup teknolojik gelisimleri yakalamiglardir.

Etkilesimli ortamdaki sergiler, teknoloji odakli bir mecrada izleyiciye
ulagtinlmak istenen bilgileri aktararak, gelen verilerin analizini yapan
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izleyiciden geri bildirim olugturulmas: sonucu bilgi aligveriginin yapildigt
pratik bir uygulamadir (Karaman, 2022:49). Tasarimda etkilesime faktorii
sunulan igerige veya fonksiyona kolay ulagimi saglayarak akilda kalicihigt
desteklemektedir. Bilgi aktarim siirecinde olugturulan akis, tasarimin sadeligi
ve anlagilirhgy ile paraleldir.

Arastirmanin Amacit

Buaragtirmada, giizel sanatlar alaninda online olarak diizenlenensergilerde,
gorsel igerik ve bilgilerin etkilesimli tasarim baglaminda ¢oziimlemeleri
tablolar halinde degerlendirmeye alinmig ve yorumlanmistir. Etkilegimli
tasarim baglaminda olusturulan online sergilerde konu, yerlestirilme sekli,
igerik ve verilere yonelik farkli bakig acilari tizerinden agiklanmugtir.

Aragtirmanin Yontemi

Aragtirma, nitel aragtirma yontemiyle dokiiman incelemesi, gozlem
yoluyla ger¢eklesmistir ve “betimsel tarama” modelindedir. Betimsel tarama
modelinde aragtirmaya konu olan birey ya da nesne, herhangi bir sekilde
degistirme, etkileme cabasi gosterilmeden, kendi kosullar1 i¢cinde ve var
olan durum oldugu gibi belirtilerek betimleme yapilmaktadir (Karasar,
2009). Dokiiman incelemesi, aragtirilmasi hedeflenen olgu veya olgular
hakkinda bilgi igeren yazili materyallerin analizini kapsar (Yildirim&S$imsek,
2018:189). Segilen online sergi ornekleri rastgele (random) segilmig olup
igerik niteligi ve konuya uygunluk olarak Tiirkiye’de diizenlenmig uluslararas:
ve ulusal sergilerden olugmaktadir. Sergi isimleri etik uygunluk agisindan
S1, S2, 83, S4... gibi sirali kodlanarak bulgular kisminda ayrintili tablolar
halinde verilmigtir. Online sergilerin zaman1 6nemli bir unsurdur; 6zellikle
pandemi sonrast yogun online sergilerin oldugu goriilmektedir. Etkilesimli
tasarim baglaminda online sergiler ile ilgili gorsel igerikler tablolagtiriimig ve
kargilagtirmalr olarak yorumlanmugtir.

1.3. Online Sergilerde Gorsel Tasarim Olgusu

Online sergilemelerin  yapildigi mecralarda sergilenecek gorsellerin
tasarlanma ve olugturulma agamalarinda gorsel tasarim disiplininden
yararlanilmaktadir.

Grafik tasarrmin  olusma ve gelisme siirecinde ihtiyag duyulan
kaynaklarin evrensel baglamda internette yer almasi yeni nesil tasarimlarda
yaratic1  diigiinceyi etkilemektedir. Online platformda yapilan gorsel
igerik paylagimlari vasitasiyla yeni tasarimlarin olusum evresinde sanatsal
bakig agilartyla etkilesim kurulmaktadir (Vural, 2017:447). Giinlimiizde
teknolojinin gelismesi ile degigen fiziki ortamdaki sergileme diizeni, web
ortaminda online sergi kavrami olarak izleyici kargisina ¢tkmaktadr.
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Gorsel tasarim ¢oziimlemeleri ile hazirlanan online sergiler izleyici sergi
deneyimisirasinda webssitesininarayiiz tasarimindaiglevsellik sorunu olmadan
stireci tamamlamali, eserlerin sergilenmesi, gorsellerin bigim ve boyutlari
veya coziiniirliigii ile ilgili sorunlarla karsilasmamalidir. Igerige erisim
sirasinda diziistii bilgisayar veya cep telefonu gibi farkli cihazlarda eserlerin
goriintiilenme durumu boyut, format ve ¢oziiniirlitk gibi degisken faktorler
diigiiniilerek arayiizlerin tasarim agamasinda goz 6niinde bulundurulmalidir.
Gorsel kullanimi, sergi tasariminda 6nemli rol oynamaktadir.

Gorsel tasarim diigiince ve etkilesim fikirleri birlikte uyumlu olarak
tasarlandiginda islevsellige kavugsmaktadir (Karaman, 2022:80). Internette,
bilgileri dogru bir igerik diizenlemesi ve etkili bir arayiiz tasarimu ile izleyiciye
sunarken sistemli ve anlagilir olmaya dikkat edilmelidir. Web sitelerindeki
yazi, renk, goriintii kullanimi gibi 6gelere igerigi gorsel olarak diizenlerken
dikkat edilmelidir. Arayiiz tasariminin sadeligi, renk kullanimi, sayfa diizeni,
kullanilan tipografilerin okunakligi ve konsepte uygunlugu, gorsellerin
sayfada yerlesimi, tasarimin iglevselligi kullanici deneyimini keyifli hale
getiren 6nemli faktorlerdir.

Sayfa diizeninde igerige kolay erigim amagtir. Gorsellerin tutarll bir
siralidiizen yapida olmasi, tipografi ve gorsellerin tasarim disiplininde
hiyerargik yapida sayfa diizenine yerlestirilmesi karmagay1 6nleyerek anlagilirlig
kolaylagtirmaktadir. Web sayfasinda kullanilan her bir 6ge diger ogelerin
algilanma durumuna etki eder. Gereginden fazla 6ge kullanmak sayfada
gorsel karmaga yaratmaktadir (Uyan, 2008:185). Tipografi segimi tasarimda
olduke¢a 6nemli diger bir parametredir. Yazi1 karakterinin segimi, saysi, serifli,
serifsiz, bold ya da italik olmasi, biiyiik/kiigiik hart olmasi, bloklama bigimi,
harf ve zemin rengi, zemin dokusu, satir uzunlugu ve bosluklar, tipografik
diizenlemenin temel sorunlaridir (Pektag, 2001:72). Web sayfasinda tercih
edilen yazi karakterleri ve sayisi, puntosu veya font uyumuna bu baglamda
dikkat etmek gereklidir. Renk, izleyiciye aktardig: psikolojij etki ve igerdigi
anlam kapsaminda bilingli kullanilmas1 gereken bir 6gedir. Igerik ile biitiinliik
saglamali ve tasarimin genelinde tutarli olmalidir. “Renk, sayfa tasariminda,
stisleyici bir eleman olarak degil, tamamlayici ve mesaji vurgulayici bir grafik
tasarim elemani olarak kullaniimalhidir” (Uyan, 2008:185).

1.4. Online Karma Sergi Orneklerinde Etkilegimli Tasarim
Coziimlemeleri

Bu boliimde online sergilerle ilgili igerik verileri gézlem yapilarak tablolar
halinde verilmigtir. STonline sergisinin igerik ile 1lgili verileri agagida bulunan

tablodaki gibidir.
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1.4.1. S1 Online Sergi

Tablo 1: Etkinlik Kiinyesi

Etkinlik Ismi III. Uluslararast Bilim, Egitim, Sanat ve
Teknoloji Sempozyumu

Etkinlik Tarihi 23-25 Eyliil 2022

Etkinlik Yeri Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim
Fakdiltesi

Ulusal/Uluslararast Uluslararast

Sanat Disiplinleri Tiim sanat disiplinlerine (resim, fo-
tograf, grafik tasarim, illiistrasyon, su-
luboya, minyatiir, tezhip, hat, dokuma/

tekstil, seramik/cini, vb.) agiktir.

Konu ve Teknik Serbest
Online Sergi Dil Segenegi Tiirkge/Ingilizce
Eser Gorsel Coziintirlitk 300 dpi
Eser Format JPG
Sanatg1 Ozgegmisi Istenmekte
Sergi Bagvuru Formu Istenmekte
Maksimum Eser Katiim Sayisi 2
Katlm Ucreti Var
Sergi Katilim Belgesi Verilmekte
Katalog Verilmemekte
Jirili/Jiirisiz Jiirisiz
Tablo 2: Kurul Bilgisi
KURUL KISI SAYISI
Diizenleme Kurulu Baskani 1 Kigst
Diizenleme Kurulu 9 Kist

Bilim Kurulu

220 Kisi
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Sergi

Gorsel 1. S1 Online Sergi Arayiiz

Etkinlik ismi sadece “Sergi” yazilarak belirtilmig olup etkinligin tam
ismi katilimer listesi baghginda yer almaktadir. Online serginin arayiiz
tasarimi incelendiginde, sol kisimda ii¢ boyutlu mekansal bir alanda eser
gosterimlerinin hazirlandigr sanal sergiyi rahat gezmek igin bilgilendirme,
ckran1 tamamen biiyiitme, goriinti kalite segenekleri, sergi geziminde
miizigin eslik edip etmeyecegi, harita yonlendirmesi ve sag alt kisimda
diger ziyaretgiler ile iletigim kurmak igin hazirlanmig sohbet butonu goze
carpmaktadir.

“Tutorial” sekmesinde kamerayr hareket ettirmek i¢in mause’a tiklayip
goriintiiniin  dondiiriilmesi, hareket etmek i¢in WSAD klavye tuslarini
kullanilmasi veya alanin isaretlenip tiklanmasi, etkilesimde bulunmak igin
herhangi bir sanat eserinin iizerine tiklanmasi gerektigi, sergi i¢inde gezinmek
igin ekranin sol alt tarafindaki haritayr agmaya yonelik bilgilendirme, kiirator
tarafindan yapilan anlatimda ilerlemek igin tur oynaticisinin kullanilmast,
diger ziyaretgilere ile iletigim kurmak igin sag alt taraftaki sohbet butonunun
agilmast gibi metinsel agiklamalara yer verilmistir (Gorsel 1). Izleyicinin
online olarak ilerlemesi gereken yol haritasi, serginin ana fikrini ve deneyim
adimlarini deyatlh olarak aktarmaktadir.
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Sergl Katilimeilary

ESERNO

"lIL. ULUSLARARASI BILIM, EGITIM, SANAT ve TEKNOLOJ| SEMPOZYUMU SERGISI® SANATCI LISTESI

T

Arzu AYTEKIN "fsirmisiz”

Asli GAMURCU “ikimiz*

Bahar SOGUKKUYU “isimsiz" (1)

Bahar SOGUKKUYU “lsimsiz" (2)

Bagak DANACI POLAT “Safitlik"

Bagak GOLOM 25"

Belgin BORAN SENDCAK "lsimsiz*

Birglil OZGELIKGI TASOREN “Doyumiuk

Cansu GELEBI EROL “Art Alan 8"

10.

Cinla SEKER "Giince”

Duygu KOCA "Gdige/Shadow"

12.

44 sergi katihmcisinin yer aldigi katilmer listesinin tamami mause’un
agag1 yukari hareketi ile tam sayfa goriilebilmektedir. Sayfa biitiinliigiiniin
boliindiigii listede, bagvuruda sanatg1 6zge¢misine, sergi bagvuru formunda
eser kiinyesi istenmesine ragmen katilimcilarin bilgilerine, uluslaras: etkinlik
kapsaminda iilke bilgilerine ve eserlerin kiinyesine yer verilmemistir. Sergi
katilimer listesi, etkinlik ismi, etkinlik tarihi, etkinligi diizenleyen kurum/
kuruluglar, kiirator, kurullar gibi bilgileri igeren tasarimsal bir iislup/konsept

Ebru CORSINI "Yeniden"

Gorsel 2. S1 Seryi Katuluncy Llstesi

icerisinde hazirlanmamugtir.
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Gorsel 3. S1 Online Seryi

Harita yonlendirmesi ve mause hareketi ile etkilesimli gezilebilen sergide
harita yonlendirmesi amaca kismen hizmet etmeyen bir kullanici deneyimi
saglamaktadir. Mause ile yonlendirme mekan igersinde gezinmeyi kismen
zorlagtirmaktadir.

Sergi

Semiha YILDIRIM “isimsiz”

Gorsel 4. S1 Sanatgr-Eser Kiinyesi
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Arayiiz tasariminda ekran biiylitme segenegine yer verilmesi kullanic
deneyimi agisindan olumlu bir etki birakmaktadir. Eser bilgisi alinmak
istendiginde kiinyesi yetersiz kalmaktadir. Eser ebati, yapim yil, tilke bilgisi,
eser teknigi, sanat¢1 0zgegmisi gibi bilgiler bagvuruda istenmesine ragmen
kiinyede yer almamaktadir. 2019, 2021 tarihlerinde sempozyuma ait bildiri
Ozet ve tam metin kitapgiklart arsivde yer alirken sempozyum kapsaminda
yapilan online sergi igin katalog hazirlanmamig ve yaymlanmamuistir.

S1 etkinligi web arayliziinde sade bir tasarim anlayis1 ile ii¢ boyutlu
mekansal alanda online sergi uygulamast yapmugtir. Ug boyutlu mekansal
alanda, eserlere ulagim konusunda mause kullaniminin etkinligi ve 360°
siirsiz  hareket segenegi sayfada gezinmeyi kismen zorlagtirmaktadir.
Boyutlu mekan iginde eserler arasi gezinmenin izleyici deneyimi agisindan
kismi zorluk olusturdugu soylenebilir. Gergeklik algisinin - boyut ile
pekistirilmesi online sergi gezinimini keyifli hale getirmekte fakat katilimci
listesinin  web sayfasindaki yerlegsimi ve kullanilan yazi karakterlerinin
puntosu incelendiginde biiyiikliigii sebebi ile sorun olugturdugu séylenebilir.
Tipografinin siyah, zemin renginin beyaz olarak kullanilmasi algilanirhiligs
kolaylagtirmaktadir. ~ Serifsiz yazi karakterlerinin kullanildigr katilimer
listesinde sanatg isimleri bold yazilarak vurgulanmistir.

1.4.2. §2 Online Sergi
Bu boliimde S2 online sergi ile ilgili igerige yer verilmisgtir.

Toblo 3: Etkinlik Kiinyesi

Etkinlik Ismi 19 Mayis Atatiirk’it Anma, Genglik ve
Spor Bayramu Uluslararas1 Cevrimigi
Karma Sergi, 19 — 30 May1s 2023

Etkinlik Tarihi 19 — 30 Mayis 2023

Etkinlik Yeri Marmara Universitesi Geleneksel El San-

atlart ve Tasarim Uygulama ve Aragtirma
Merkezi (GESTUAM), Siileyman Demi-
rel Universitesi Tekstil ve El Sanatlari
Tasarim Uygulama ve Aragtirma Merkezi
(TESAUM) ve Yildiz Teknik Universitesi
Sanat ve Tasarim Uygulama ve Aragtirma
Merkezi (SATPARK) tarafindan diizen-

lenmektedir.
Ulusal/Uluslararasi Uluslararast
Sanat Disiplinleri Gorsel Sanatlar Alani (grafik, resim, se-

ramik, heykel, fotograf, tekstil, moda
tasarimi, geleneksel Tiirk sanatlar: vb.)
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Konu ve Teknik Serbest

Eser Boyutu Serbest

Online Sergi Dil Segenegi Tiirkge/Ingilizce

Eser Gorsel Coziiniirlitk 300 dpi

Eser Format JPG

Sanatgt Ozgegmisi Istenmekte

Sergi Bagvuru Formu Istenmekte

Maksimum Eser Katilim Sayist 1

Katilim Ucreti Yok

Sergi Katihm Belgesi Verilmekte

Katalog Pdf formatinda Verilmekte.
Jirili/Jrisiz Sergi diizenleme kurulu tarafindan uygun

goriilen eserler sergilenmektedir.

Tablo 4. Kurul Bilgisi

KURUL KISI SAYISI

Kiirator 3 Kisi

Diizenleme Kurulu 11 Kisi

& [+ Y trfevnrt19-may Al Ba par- bayrami- il o i karTr 19-30-mayis- 2023 o A

D Anodohy Universt . o MombmsoFostok. @8 Sanstan Tom Teri. @ MaracaHome Mar. WO Peikclofye igisi L. @8 Ensts Bagvury e O8YM Bonug Apkl_.  [I] Ponoromik Gekbm.  FT Tz Yaom )
TLETE§EME Dof. Df, Hakah CILOGLU [+90 553 452 67 35)

Bolge Génderim; gestusmEgTalcom

Ay Tasanm Dog. Dr, Cam KARA

Gorsel 5. 82 Online Sergi Arayiiz
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Online serginin arayiiz tasarimi incelendiginde, ii¢ boyutlu mekansal
alan yerine web arayiizii olarak siralama seklinde eserlere ve sergi ile alakal
indirme linklerine yer vermistir. Sergi afisi, sergi bilgisi, bagvuru formu,
sergi katilimcr listesi jpg ve pdf dosya formatlari ile servis edilirken katalog
tasartmu sadece pdf formatinda yayinlanmistir.
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Gorsel 6. S2 Sergi Katiluncy Listesi

230 kiginin katiim sagladigi S2 online sergisi incelendiginde, listede
katihmcr isimlerine alfabetik siralama olarak yer verilmigtir. Sergi afisi,
kiiratorler, diizenleyen kurum/kuruluglar ve katihimecilar tasarimsal bir
disiplin igeriginde tek sayfa olarak kurgulanmistir.
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Gorsel 7. S2 Online Seryi

Eser biiyilitme fonksiyonunun kullanimima sunuldugu web sayfasinda,
sergi deneyiminde arayiize eklenmig miizik uygulamas: bulunmamaktadir.
Sergi adi, diizenleyen kurum/ kurulug bilgileri, eser kiinyesi tasarimsal bir

disiplinle kurgulanmuistir.
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Gorsel 8. S2 Sanatgr-Eser Kiinyesi
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Eserin araylizde ayr1 sayfa olarak arka planlandan ayrilmast ile olusturulan
oncelik, ahgiyr yonlendirerek eser kiinyesini detayli inceleme imkani
saglamaktadir. Sayfa tasariminda yer alan ileri-geri yon butonlart ile diger
eserlere sistematik erigim miimkiindiir. Kiinyede sanatgi adi, eserin adi,
eserin boyutu, materyal, teknik, yapim yili bilgilerini yer verilmistir.
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Gorsel 9. S2 Online Sergi Evisilebirlik Meniisii

Baglant1 vurgula, contrast, yakinlagtir, metin hizalama, satir yiiksekligi,
metin boglugu,imle¢, doyma gibi ayarlarin yapilabildigi erigilebilirlik mentisii
kullaci i¢in konulmustur.

S2 etkinligi web sayfasindaki eser gorsellerini tutarli ve siralidiizen
yapida izleyiciye aktarmugtir. Serifsiz olarak kullanilan yazi karakterlerinde
bold olarak yapilan vurgular tipografik diizenlemede tasarimsal karmagay:
onlemistir. Tipografi kullanimindaki siyah ve mavi renk gesitlemesi alansal
ayrimlara imkan tanimug ve tasarima hareket kazandirmugtir. Sergiye dair
belgeler link olarak indirilebilir formattadir. Sergiye ait bir tasarim sablonu
ierine yerlestirilen tiim eserler biitlinliik hissi olugturmaktadir ve eserlerin
tipografik diizenlemeleri, zemin rengi se¢imi, sayfa bosluklar1 tasarim
disiplinine uygundur.



1.4.3. 83 Online Sergi

Ozlem Kum | 35

Bu boliimde S3 online sergi ile ilgili igerige yer verilmigtir.

Tablo 5. Etkinlik Kiinyesi

Etkinlik Ismi 6.Uluslararast Kiiltiir Sanat ve Edebiyat
Kongresi Sergisi

Etkinlik Tarihi 11-12 Ekim 2023- Bakii, Azerbaycan

Etkinlik Yeri Azerbaycan Devlet Pedagoji Universitesi

Ulusal/Uluslararast Uluslararas:

Sanat Disiplinleri Online sergi tim sanat disiplinleri
katilimina agiktir. Resim, Baski, Fotograf,
Seramik, Cini, Geleneksel Tiirk Sanatlar
(Hali-Kilim, Tezhip, Hat, Minyatiir ve
Tekstil vb)

Konu ve Teknik Serbest

Eser Boyutu Serbest

Online Sergi Dil Segenegi Tiirkge

Eser Gorsel Coziiniirlik 300 dpi

Eser Format JPG

Sanatg1 Ozgegmisi Istenmekte

Sergi Katihm Formu Istenmekte

Maksimum Eser Katilim Sayist 1

Katthm Ucreti Var

Sergi Katilm Belgesi Verilmekte

Katalog E-Katalog

Tablo 6. Kurul Bilgisi

KURUL KISI SAYISI

Diizenleme Kurulu 22 Kisi

Bilim ve Danigma Kurulu 32 Kist
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Gorsel 10. 83 Online Seryi Arayiiz

Online serginin arayiiz tasarimi incelendiginde, ii¢ boyutlu mekansal
alan yerine web arayiiziinde siralama seklinde eserlere yer vermistir. Eser
bilgilerine ulagmak igin ilgili eserin iizerine tiklayarak bilgi edinilmektedir.
Web sayfasinin sag alt kismina sergi deneyimi sirasinda dinlenmek {izere
miizik segenegi konmustur. 56 katilimcinin yer aldig: etkinlikte web sayfa
diizeni eser boyutuna gore degisiklik gostermekte ve eserler mause ile sayfay
agagi-yukar1 kaydirarak incelenebilmektedir.
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SOMETHING

KILLING

Gorsel 11. S3 Sanatgi-Eser Kiinyesi
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Web arayiiziinde sistematik siralanan eserlerin tstiine tiklandiginda
biiylitme opsiyonu ile sanat¢ adi, eser adi, teknigi, eser boyutu, yapim yil
ve sanatg1 6zgegmisi bilgilerini ulagilabilmektedir.
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KONGRE KiTan

Gorsel 12. 83 Gegmis Kongre Kitaplar:

Web sitesinde “geg¢mis kongre kitaplar” butonu ile daha 6nce yapilan
etkinligin sergi kataloguna ulagilmaktadir. Sitedeki “Sergi” sekmesinde
“Karma Sergi 2022” olarak verilen linkte giincel etkinlige ait eserler var iken
“Geg¢mis Kongre Kitaplar” sekmesinde sergilenen galigmalarin katalogu
heniiz etkinligin siiresi bitmedigi i¢in mevcut degildir. Onceki yillarda pdf
formatinda hazirlanan sergi katalogu incelendiginde sanatgilar, igindekiler,

sanatg1 eser ve eser kiinyeleri, sanat¢1 bilgilerine yer verildigi gortilmektedir.
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Gorsel 13. 83 Sanater-Eser Kiinyesi
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Kare formda tercih edilen sayfa diizeninde tasarimsal uslupla kurgulanan
eser kiinyesi ve sanat¢i biyografisi estetik bi¢imde aktarilmaktadir. Tiirkge-
Ingilizce olarak yer verilen biyografiler ve kiinyeler yatay formda tipografik
diizenleme ile sayfa bogluklarinin dengeli kullanimina katki saglamugtir.

S3 etkinligi web sayfasinda eser boyutlarinin birbirine olan uygunlugunu
olgiit alarak sayfada biitiinliik olusturacak sekilde diizenleme yapmustir. Sergi
web sayfasinda serifsiz yazi fontu, eser inceleme sayfalarinda manuscript font
kullanimi s6z konusudur. “Begen”, “Gonder” segenekleri ile sergideki eserin
sosyal mecralarda paylasimina izin vermektedir. Sayfa bosluklarinin dogru
kurgulandig1 tasarimda zemin rengi beyaz tercih edilmistir ve kullanilan
tipografi siyah renktedir.

1.4.4. S4 Online Sergi
Bu boliimde S4 online sergi ile ilgili igerige yer verilmistir.

Tablo 7. Etkinlik Kiinyesi

Etkinlik Ismi T.C Pamukkale Universitesi Denizli
Teknik Bilimler Meslek Yiiksekokulu PAU
Tasarim Jiirili Ulusal Karma Sanal Sergi

Etkinlik Tarihi 13.06.2022- 10.07.2022

Etkinlik Yeri Pamukkale Universitesi Denizli Teknik
Bilimler MYO Tasarim Bolimii

Ulusal/Uluslararasi Ulusal

Sanat Disiplinleri Sergiye katilimda alan sinirlandirmast bu-

lunmamaktadir. Sanat ve tasarim alan
i¢erisinde (Grafik Tasarim, Tekstil ve Moda
Tasarimi, Resim, Plastik Sanatlar, Fotograf,
Gelencksel Tiirk El Sanatlari, Endiistriyel
Tasarim, ig Mekan Tasarimi, vb.)

Konu ve Teknik Serbest

Eser Boyutu Serbest

Online Sergi Dil Segenegi Tiirkge

Eser Gorsel Coziiniirliik 300 dpi

Eser Format JPG

Katihma Bilgi Formu Istenmekte

Eser Katilm Formu Istenmekte

Maksimum Eser Katilim Sayist 1

Katilim Ucreti Yok

Sergi Katilim Belgesi Verilmekte (e-katilim belgesi)
Katalog E-Katalog

Jiirili/Jtrisiz Jirili (‘Sergi Degerlendirme Jiirisi’ tarafin-

dan sanal ortamda kor hakemlik yontemi
ile degerlendirilmistir.)
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Tablo 8. Kurul Bilgisi

KURUL KIST SAYISI

Diizenleme Kurulu Bagkan: 2 Kist

Diizenleme Kurulu 9 Kisi

Danigma Kurulu 3 Kisi

Jirt Kurulu 26 Kisi
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PAMUKKALE TASARIM TASARIM

Sergl Hakknda

Sergl Kathmo Listest
Sergl Goraeller|

Sergl Fomlan
Gnemll Tarker

# Ana Sayfa | ULLISAL SANAL SERS

Sergl Katalogu

Gorsel 14. 84 Online Seryi Arayiiz

Online sergi arayiiz tasarimi incelendiginde, eserlerin  dogrudan
sergilendigi bir arayiiz mevcut degildir. Etkinligin bagl bulundugu kurumun
web sitesinde sergiye dair bilgiler, katiimer listesi, sergi gorselleri, sergi
formlari, 6nemli tarihlere ait bilgiler ve sergi katalogu link olarak verilmistir.
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Gorsel 15. 84 Seryi Katilumcr Llstesi

117 katimcinin oldugu sanal sergi igin tasarim disiplini i¢inde katilimci
listesi tasarlanmistir. Dikey sayfa diizeni iginde etkinlik adi, diizenleyen
kurum/kuruluslar, katithimcilar ve vektorel gorsellere yer verilmistir.

. '10 Haziran 2[]22
SERGI KATALOGU

Gorsel 16. S84 Seryi Katalogn
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Kare sayfa diizeni ile katalog igersinde kurullara ait bilgilere, katilimcilara,
i¢indekiler sablonuna ve eserlere yer verilmistir.

ANADOLUDA EFSANELER"_&‘E:;HH-L‘EQ

Gorsel 17. S4 Sanatcr-Eser Kiinyesi

Tasarimsal bir uslup ile kurgulanan sayfa diizeninde sanatg1 biyografisine
ve eser kiinyesine sadece Tiirkge olarak yer verilmistir.

S4 etkinliginde sergideki eserlere ulagim saglanamamakta, sadece katilimci
listesi jpg formatta izleyiciye sunulmaktadir. Serifsiz yazi fontlarinin tercih
edildigi tasarimda zemin rengi beyaz, tipografi rengi siyah kullanilmistir.
Tipografik olarak dort blok seklinde kurgulanan sayfa diizeninde katilimci
bilgilerine yer verilmig ve sayfa kenarlarinda olusan bosluklar vektorel
gorseller ile biitiinliik olugturacak sekilde diizenlenmistir. Kare formatta
tasarlanan sergi katalogunda sayfa diizeni bir sayfada sanatq1 biyografisi
diger sayfada eser ve kiinyesi olarak iki sayfa seklinde olugturulmustur.

4. Sonug

Bu boliimde aragtirmadan elde edilen bulgulara ve online sergilerin igerik
baglaminda kargilagtirilmasina yer verilmistir.

Bulgular 1s1gmda S1 etkinligi {i¢ boyutlu mekansal alanda online sergi
uygulamasi yaparak eserleri izleyiciye aktarmugtir. Uluslararasi platformda
jurisiz olarak eser kabulii yapan etkinlik, konu/teknik, eser boyutuna dair
bir kisit getirmeyerek tiim sanat disiplinlerinden eserleri kabul etmistir. 300
dpi, jpg formatinda istenilen eser gorsellerine ek olarak sergi katilim formu
ve sanatg1 bilgi formu talep edilmistir. Maksimum 2 eser ile simirlandirilan
etkinlik bagvurusunda ticret talebi s6z konusudur (Sekil 1). Online
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serginin web sitesi deneyimi degerlendirildiginde, uluslarasi platformda
diizenlenmesine istinaden Tiirke/Ingilizce dil segeneginin olmast izleyici
igin pozitif bir etki olugturdugu diigiiniilebilir. Bu arti durumun yani sira eser
kiinyesinin sadece Tiirkge olarak yaymlanmasi, eser yapim yili, eser boyutu,
sanatg1 biyografisinin olmamasi gibi eksiklikler s6z konusudur (Gorsel 4).
Katilimar listesinin bir tasarim disiplini ig¢inde degil web sayfasi formatinda
yaymlanmasi ve sergi katalogunun verilmemesi gibi etkenler etkinlige golge
diigliren diger dezvantajlar olarak siralanabilir (Gorsel 2). Katilimcilar igin
sergi afigi, katilimar listesi, katilim belgesi, katalog gibi etkinlik belgelerinin
indirilebilir formatta izleyiciye sunulmamasi da diger bir dezavantajdir.

S2 etkinligi, web sayfasinda sirali formatta online sergi gergeklestirerek
eserleri izleyiciye sunmustur. Uluslararasi platformda diizenlenen etkinlikte
sergi diizenleme kurulu tarafindan segilen eserlerin konuy/teknik, eser boyutu
serbest birakilmigtir. Jpg formatinda 300 dpi ¢oziintirliikteki eserler, sanatg1
bilgi formu ve eser kattlim formu ile talep edilmistir. Ucretsiz olarak katilim
saglanan etkinlikte maksimum eser katihm sayist 1 olarak belirtilmistir.
Online serginin web sitesi deneyimi degerlendirildiginde, Tiirkge/Ingilizce
dil segeneklerinin olmasi, eser kiinyesinde de iki dil olarak bilgiye yer verildigi
goriilmektedir. Eser kiinyesinde eser yapim yili, eser boyutu bilgisine
ulagilabilyor iken sanatg1 biyografisine yer verilmemistir. Tasarim disiplini
igersinde hazirlanan katilim belgesi, katilimar listesi ve katalog jpg ve pdf
dosya formatlarinda link araciligy ile indirilebilir durumdadir (Sekil 3).

S3 etkinligi tiim sanat disiplinlerinden konu/teknik ve eser boyutunun
serbest oldugu eserleri 300 dpi, jpg formatinda sanatg bilgi formu ve eser
katilim formu ile birlikte kabul etmektedir. Uluslarasi ve jiirisiz olarak
diizenlenen etkinlikte katilim {icreti talebi s6z konusudur. Eserler web
sayfas1 formatinda sergilenmekte ve web sitesi dil segenegi sadece Tiirkge’dir.
Maksimum eser katihm sayis1 1 olarak siirlandirilmigtir ve sanatgi
biyografisi, eser kiinyesi eser yapim yili, eser boyutu gibi bilgilere Tiirkge
olarak yer verilmistir. Sergi katilim belgesi verilen etkinligin katlimcisi listesi
sadece e-katalog iginde yer almaktadir (Sekil 5).

$4 etkinligi web sayfasinda sirali formatta online sergi gergeklestirmistir.
Ulusal, jiirili olan etkinlikte eser kabulii 300 dpi ¢oziiniirliikte ve jpg
formatindadir. Konu/teknik ve eser boyunun serbest oldugu katilim sanat
ve tasarim alanindaki disiplinlere agiktir. Sanatgi bilgi formu ve eser katilim
formunun talep edilmesinin yan1 sira maksimum eser katilim sayisi 1 olarak
siirlandirilmistir. Ucretsiz olarak eser gonderimi yapilan etkinligin web
site deneyimi incelendiginde dil se¢eneginin sadece Tiirkge oldugu, sanatg
biyografisinin ve kiinyede eser yapim yili ile eser boyutuna yer verildigi
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goriilmektedir. Katilimer listesi tasarim disiplini igerisinde tasarlanmig ve
eserler e-katalog olarak katilimcilara sunulmustur (Sekil 7).

Arastirma kapsaminda ele alinan 4 online sergiye en ¢ok 230 kisi ile S2,
117 kigi ile S4, 56 kigi ile S3 ve 44 kisi ile S1 etkinligine katilim saglanmugtir.
Online sergi deneyimi sirasinda web sitesinde erisilebilirlik meniisii sadece S2
etkinliginde mevcuttur. Sohbet mentisii sadece S1 etkinliginde, sergi gezinimi
sirasinda miizik segenegi sadece S3 etkinliginde, belgelerin link olarak
indirilebilmesi ise sadece S2 etkinliginde vardir. Eserlerin online platformda
sergilenmesi incelendiginde sadece S1 etkinligi ii¢ boyutlu mekansal alani
tercih etmig diger etkinliklerin tercihi web sayfasinda sirali format olmustur.
Ele alinan 4 online sergi konu/teknik, eser boyutu, eser formati ve gorsel
¢oziiniirliigii taleplerinde tutarhdir (Sekil 9). Aragtirma kapsaminda ele
alinan online karma sergiler font kullanimi olarak incelendiginde sadece S3
etkinligi manuscript font tercih etmistir. Tiim etkinliklerde renk kullanimlar1
sinirhidir. S1 etkinliginde, katilimer listesindeki tipografide punto fazla biiyiik
kullanilmig ve etkinlige uygun tasarim gablonu tasarlanmamugtir. Sayfa
diizenleri incelendiginde, S2 etkinliginde renk kullanimu ile, S$4 etkinliginde
tipografi kullanimu ile alansal boliinmeler yapilarak diizenlemelere gidildigi
goriilmektedir.

Teknolojinin ve sanatsal bir faaliyetin entegrasyonun uygunlugu
kullanict  deneyimi agisindan onemlidir. Etkinligin istenildigi zaman
tekrar gezilebilmesi, istenilen zaman diliminde gezilebilmesi gibi etkenler
online sergileri daha tercih edilebilir hale getirmektedir. Bu sebeple online
sergilerin etkilesimli tasarim baglaminda ele alinarak art1 ve eksi yonlerinin
belirlenmesi 6nemlidir. Bulgular 1s1ginda online sergilerin tipografi ve renk
secimini etkinlige uygun yapmasi, web sayfasi diizenlerine 6nem vermesi,
web sayfas1 bogluklarini dogru kullanmasi, etkinlik isimlerine web sayfasinda
gerekli tasarim alanlarinda yer vermesi, belgelerin link olarak indirilmesine
imkan tanimasi ve sergi bitiminde eserlerin siiresiz gosteriminin yapilmasi
gerekliliginin 6nem arz ettigi soylenebilir. Bu aragtirma ile online sergilerin
igerik analizi yapilarak art1 ve eksi yonleri belirlenmistir. Bu aragtirmanin
bundan sonra diizenlenmesi planlanan online sergiler a¢isindan alana katki
saglamas1 amaglanmugtir.
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Bolum 3

Poptiler Oyun Kiiltiirti Ekseninde Yetenek ve
Hikaye Baglaminda Oyuncu Tercihleri' 8

S. Gokgen Dinger?

Yasin Ozarslan3

Ozet

Oyun tasarim siireglerine katki saglayacagi 6ngoriilen bu ¢aligma, yetenek ve
hikaye baglaminda oyuncu tercihlerini ortaya koymay: amaglamaktadir. Bu
caligma tasarim estetigi, oyun hikayesi ve karakter yetenekleri konularinda
oyuncu goriiglerini sunmaktadir. PvP’nin (Player versus player) ve RPG’nin
(Role Playing Games) ¢ogunlukla tercih edilen oyun tiirleri oldugu ve
oyuncularin oyunlart tercih sebeplerinin estetik, rekabet, hiz ve hikaye oldugu
bilgileri elde edilmistir. Karakterler ve yetenekler agisindan oyunun hikayesinin
kesinlikle oyuncuyla bag kurmas: gerektigi saptanmustir. Bu bilgiler 15181nda
caligma oyun tasarim siireglerine fayda saglayan bilgiler ortaya koymaktadir.

Giris

Dijital oyunlar hizli bir gekilde sayisallagsan diinyada kiiltiiriin bir pargas:
haline gelmistir. Fiziksel bir alanla sinirli olmayan dijjital oyunlar, konsol, el
cthazi, akill telefon, giyilebilir cihaz, internet tarayicisi ya da bilgisayar gibi
elektronik bir ortam aracihginda kontrol ya da manipiile edilebilen bir oyun
bigimidir. Oyun makinalarinin portatif hale gelerek bilgisayarlarin, hatta
cebimize koydugumuz telefonlarin igine taginmasi; oyun kollarinin (joystick)
tuglara, tuglarin, dokunmatik ekranlara, 8-bitin hiperrealist gorsellere

doniigmesi bir insanin ¢ocuklugundan yetigkinligine kadar ki zaman dilimine
s1gacak kadar hizla gergeklegsmistir.

1 Bu caliyma S.Gokgen, Dinger’in Prof. Dr. Yasin OZARSLAN damgmanhginda yiiriietiigii
“The Role of Character Design on Players' Avatar Preferences Within Digital Games” baglikls
Sanatta Yeterlik Tezi esas alinarak hazirlanmigtir.

2 Aragtrma Gorevlisi, Yasar Universitesi Gizgi Film ve Animasyon Bolimii, gokcen.dincer@
yasar.edu.tr, 0000-0003-1247-234X.

3 Prof. Dr, Yagar Universitesi, Yeni Medya ve Tletisim Boliimii, yasin.ozarslan@yasar.edu.tr,
0000-0003-0831-6985.
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Tek ekranli oyunlarin, kaydirmali platform oyunlarina, ardindan da
Wolfenstein 3D (1992) ve DOOM (1993) gibi platform oyunlarinin iig
boyutlu ortamlara doniismesi dijital oyun tarihinde insan makine etkilegimi
agisindan 6nemli bir adimdir. Machinima ile olusturulan bu ii¢ boyutlu
evrenler (Picard, 2006) sonrasinda farkli isimler altinda gogalmug farkl
evrenler ortaya c¢ikmaya baglamusti. Ug boyut ile birlikte inandiricilik
yiikselmis ve oyun deneyimi gii¢lenmigtir. FPS (First-Person Shooter) bakig
agisiin geligmesiyle birlikte oyuncu, kendini oyunun iginde hissetmeye
baglamistir. Bu his yiiksek oyun deneyimi saglamig ve dijital oyunlari ¢ocuk
oyuncagi olmanin Otesine tagimigtir.

Dijital gag, bir dizi yeni kavram ve teknolojiyi beraberinde getirmistir.
Akalli telefonlar, giyilebilir teknolojiler, yapay zeka uygulamalari, ayna
diinyalar, sanal gergeklik, artirilmig gergeklik, sanal aligveris mekanlari,
sanal ekonomiler, NFT (Non Fungible Token), Blokzincir (Blockchain),
dijital kimlik, oyunlagtirma, kendi kendine 6grenme (Self-learning), dijital
diploma, {i¢ boyutlu gorsellestirme platformlari, {i¢ boyutlu yazicilar, gergek
zamanli avatarlar ve daha bir¢ok kavram ve iiriin ortaya ¢ikmugtir.

Sosyal medya platformlarinda bizi temsil eden avatar fotogratlarimizin
li¢ boyuta doniigerek gergek ve es zamanh olarak bizi sanal diinyada temsil
ettigi bir yiizyildayiz. Tipki kigisel mobil telefonlarin yayginlagmas: gibi her
bireyin dijitalde bir temsili olma gereksinimi s6z konusudur. Ludic Century
(Zimmerman, 2013) olarak adlandirilan bu dénemde avatar olusturmak
icin bir¢ok dijital uygulama iiretilmistir. Ornegin, Metahuman ile birlikte
foto-gergekgi karakterleri tasarlamak kolaylagmugtir. Hareket yakalama
(Motion Capture-MoCap) ekipmanlar sayesinde viicut hareketleri kolayca
dijitale aktarilmaya baglanmugtir. Sanal gergeklik gozliikleri, eldivenleri ve
kiyafetleri araciligryla ise siber diinyayr duyumsamak miimkiin hale gelmistir.
Son zamanlarda ise bu konularda yapay zeka uygulamalar1 gelistirilmis ve
sanal diinyalar1 deneyimlemeye iligkin daha hizli ve ulagilabilir imkanlar
dogmustur.

Biiyiik markalar oyun platformlarinda sanal ditkkanlar agmaya baglamugtir.
Dijital para, fiziksel paranin degerini katlamigtir. Sanal konserlerde
milyonlarca insan bir araya gelmigtir. Sanal bir ortam olan Omniverse’te
sanal fabrikalarda, sanal tiretim simiilasyonlar1 yapilarak sistemler optimize
edilmeye baglanmugtir. Tiim bu gelismeleri kapsayan sanal ortamlarda etik
konusu, tartigmalar yaratmig ve ¢oziim Giiney Kore Hiikiimeti tarafindan
metaverse ittifaki kurularak bulunmustur. Globalde ise etik konusu ¢oziilmesi
gereken 6nemli konulardan birisi haline gelmistir.
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Yeni gelismeler 1s1ginda kiiltlirlerin  oyun teknolojileri  gergevesinde
sekillenmesi kaginilmaz olmustur. Bu gelismelerin altinda yatan sebebin,
mekandan ve zamandan bagimsiz dijital ikamemiz aracihiiyla dijital ortamin
sundugu ayricaliklar1 deneyimleme istegimizin oldugunu soyleyebiliriz.
Bireysel kigiliklerimizin 6nem kazandig bilgi ¢aginda sunulan dijital araglar
bu deneyimi saglamaktadir. Boylelikle bir iist kimlik olusturma ¢abas:
igerisinde sanal ikamemiz yani avatarimiz 6nem kazanmaktadir.

Dijital oyunlar, bir avatarin kontrol edilmesini deneyimledigimiz baglca
sanal ortamlardan biridir. Sanal kampiisler, sanal miizeler, konserler ve her
tiirli sanal mekanlar avatarlarimizin bir araya geldigi ortamlardir. Dijital
oyunlar aracihgiyla bu sanal ortamlar gesitli bigimlerde ve sistemlerde
yillardir gelistirilmektedir. Ciinki bu tiir {i¢ boyutlu sanal platformalar, oyun
motorlari sayesinde yapilmaktadir. Bu nedenle tipki dijital okur-yazarlik gibi
oyun becerilerinin de gelecegin diinyasinda sosyal ve mesleki alanlarimizi
tanimlayacak 6neme sahip olacagi 6ngoriilmektedir.

Popiiler Oyun Kiiltiirii

Dijital oyunlarin bugiinkii popiilaritesini kavrayabilmek igin oyunun
kokenindeki davranig yapisinin ve oyunun esas anlaminin sorgulanmasi
gerekmektedir. Kiiltlir olarak oyunun dogasini ve anlamini agiklayan
Huizinga’ya ait Homo Ludens (Playing man/Oynayan insan) eserinde
(2014, s.16-17) oyun, insanliktan ©nce zamanlardan beri hayvanlarin
Ogrenme bi¢imi ve hayati anlama ¢abasi olarak ifade edilmektedir. Sadece
insanlara 6zgi ‘akla’ dayandirma yapilamayacagindan oyun irrasyoneldir ve
bu sebeple de oyun kavraminin kiiltiirden bile eski oldugu sylenebilir.

Huizinga oyunun tanimini, oyunlarin ototelik* dogasini biligsel araglarla
agiklayarak gu sekilde yapmaktadr;

Oyun, oOzgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekin smurlart i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “aligilmig hayattan “bagka
tiirlii olmak™ bilincinin eglik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir (2014,
s.150).

4 Orijinali (autotelic) Ingilizceden dogrudan gevrilen ‘ototetlik’® bir sanat eserinin veya
faaliyetin  kendi amaci igin var olmasi anlamma gelmektedir. Cambridge Dictionary,
Meaning  of autotelic in  English  https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/
autotelic2q=%E2%80%98autotelic%E2%80%99, 4 Ekim 2023 tarihinde erigildi.

5 Eylemden kaynaklanabilecek harici 6édiiller ne olursa olsun, kendi bagina ddiillendirici aktivite
(Auto=sclf=0z, telos=goal=amac). Eylemin kendisini yapmanin eylemin amact oldugu
durumlar (Csikszentmihalyi ve Nakamura, 2011, 5.195).
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Diger bir taraftan oyun bilimi (Ludoloji) kavramina biiyiik katki saglayan
oyun tasarimcisi Juul (2005) oyunun degisken ve olgiilebilir oldugunu ifade
etmektedir. Juul gore oyun kural tabanli bir sistemdir ve farkli sonuglarda
tarkli degerler gosterir. Oyuncunun sonuca etkisi olmakla birlikte bu sonuca
duygusal bir bagla baghdir. 2000’lerin baginda Juul’un oyunlara bakis agist
giiniimiizde hala gegerliligini korumaktadir. Newman ve Simon (2004,
$.36) oyunlarin bir algoritmik eglence aract oldugu tanimi yapmuistir.
Aarseth’in (2007, 5.130) ifadesi ise “oyunlar ana amaci zevk olan ve oyuncu
davranisgin1 yapilandiran yonlendiricilerdir” seklindedir. Kelley’e (1988,
5.50), gore “oyun, elde edilecek bir nesneyi ve ona ulagmaya izin verilen
araglar1 belirleyen bir dizi kuraldan olugan bir eglence bigimidir”.

Bu farkli tanimlamalardan yola ¢ikarak dijital oyunlar, belirli bir sistem
igerisinde farkli senaryolar iireten ve bu senaryolara gore farkli sonlara sahip
olan, oyuncunun goniillii olarak kurallar1 kabullendigi ve duygusal bir bag
ile oyunun akigina baglanabildigi bir eglence tiirii oldugu s6ylenebilir.

21. yiizyihn baskin kiiltiirel formu olarak gosterilen dijital oyunlar
(Zimmerman, 2013), hizla popiilerlik kazanmugtir. E-sporlar, Global Game
Jam, LARP (Live Action Role Playing), Cosplay (Kostiimlii Oyun), oyun
dernekleri, oyun fuarlari, dijital medyadaki oyun kanallar1, oyun gelistirme
merkezleri, akademik tarafta ise “Dijital Oyun Tasarim1”, “Oyun ve Etkilegim
Teknolojileri”, “Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri” ve “Oyun
Geligtirme Teknolojileri” gibi farkli egitim programlari seklinde gelisim
gostermektedir. Tim bu gelismeler neticesinde ‘popiiler oyun kiltiirii’
kavrami olugmaya baglamug, bugiin pratik hayatin yagam dinamikleri arasinda
yerini almigtir. Dijital oyun sektOriiniin piyasay1r belirlemesi, ekonomiye
yon vermesi ve yeni teknolojilerin gelistirilmesini saglamasi 6nemli bir
tilketim nesnesi oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlar, etkilesimli
deneyimler sayesinde toplumsal bir fenomen haline doniigmektedir. Biligim
teknolojileriyle birlikte ortaya ¢ikan dijital kiiltiiriin etkisiyle dijital oyunlar
onemli bir popiiler kiiltiir iiriinii haline gelmistir (Biricik ve Atik, 2021,
5.451-454).

‘Popiiler’ sozciigli icin TDK’nin sozliigiinde “halkin arasinda yasayan
motiflere, 6gelere yer veren, onlardan yararlanan, halkin zevkine uygun, halk
tarafindan tutulan” geklinde ifade edilmektedir. “Popiiler kiiltiir’ kavramu ise
“belli bir donem igin gegerli olan, hizli iiretilen ve hizli tiiketilen kiiltiirel
ogelerin biitiinii” geklinde agiklanmaktadir. “Giintimiizde bu kavram “birgok
kigi tarafindan sevilen veya segilen” anlaminda kullanilmaktadir” (Erdogan,
2004, s.3). Bu tanimlar dijital oyun perspektifinden degerlendirildiginde,
oyunlarin kiiltiirel normlar tagiyan toplumlar tarafindan sikhikla tercih
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edilen bir eglence bi¢imi oldugu anlagilmaktadir. Ragbet goren oyunlar,
oyun platformlar, oyun teknolojileri ve oyun topluluklarini kapsayan
popiiler bir oyun kiiltiiriinden bahsetmek miimkiindiir. Hamayon’a (2016,
s.144) gore oyunlarin yapisi, bireylerin katilmasina izin vererek onlari
ayni toplulugun tiyeleri haline getirir. Bu sekilde, toplulugu 6zel bir sosyal
grup olarak inga eder. Grup iginde oyunlarin yapisi, haklar ve gorevler olan
rolleri dagitarak kategorileri tanimlar. Ornegin sosyal simiilasyon olarak
nitelendirilen MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game/
Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunu) mikro evrenler ve
¢evrimi¢i toplumun sorunlart hakkinda islevsel yoniiyle vurgulayicilar olarak
popiilerligiyle kendinden bahsettiren hem ‘kiiltiir’, hem de ‘kiiltiirel nesne’
olarak iki farkli sekilde gorevlendirilmektedir. Bu tarz sosyal simiilasyonlar,
tegvik ve motivasyon saglayicilar olarak gevrimigi toplum tizerinden davranig
ve kiiltiiriin evrimlegmesi hakkinda okumalar yapmaya yardimci olmaktadir
(Steinkuehler, 2006, 5.100).

Oyunlarda Motivasyon Saglayicit Unsurlar: Yetenek ve Hikaye

Dijital oyunlarda, yetenek ve hikaye unsurlar oyuncularin oyuna ne kadar
motive olduklarini belirleyen 6nemli faktorlerdir. Bu faktorler oyuncunun
basarisiyla iligkilidir. Belirli bir hikayeyi takip eden oyuncu, yonettigi
karakterin sahip oldugu yeteneklerini kullanarak oyunda ilerlemektedir.

Hikayenin giicii oyuncuyu igine ¢eker ve yetenekler sayesinde basari elde
edilir.

Murray’e (2004, s.2) gore, oyunlar ve hikayeler ¢atiyma ve bulmaca
olmak iizere iki onemli yapiy1 ortak sekilde paylagmaktadir. Catigma kargit
hedeflere sahip olan rakiplerin bir araya geldigi ilk yapidir. Bu dogrudan
insan deneyimiyle iligkilidir. Biligsel bir yap: olarak avc ve avin ilkel
zamanlardaki miicadelesinden hayatta kalma mekanizmasi olarak evrimlegtigi
diisiiniilmektedir. Oyunlar bu temel deneyimi canlandirir. Hikayeler ise
bu deneyimi dramatize eder ve anlatir. Cogu hikaye ve oyunda oldugu
gibi kahraman ile karsithik arasindaki bir miicadele unsuru deneyimi canl
tutmaktadr. Tkinci yapi olarak bulmaca ise okuyucu/oyuncu ile yazar/oyun
tasarimcist arasinda bir yarigma olarak zihne yonelik bir meydan okumadir.
Murray’in bu iki yapisina ek olarak Loyall (2004, s.2) dijital oyunlar
gergevesinde yeni bir yap1 6nermektedir. Bu yapi bilgisayar oyununun yiiksek
etkilesimi ve siiriikleyiciligini geleneksel dogrusal hikayelerin giiglii hikayesi
ve karakterleriyle birlestirmektedir. Izleyiciler, zengin etkilegimli karakterlere
sahip bir simiilasyon diinyasina girebilir, istedikleri her seyi 6zgiirce yapabilir
ve yine de yazarin amagladig: giiclii dramatik hikayeyi deneyimleyebilirler.
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Ovyun igerisinde kargilagilan biiyii yapma, bulmaca ¢6zme, canavarlar
yenme gibi zorluklar ve her tiirlii eylemler deneyim puanidir. Deneyim
puanlar1 (Experience point, XP) oyunlarda bagarinin sayisallagmasidir. Bu
puanlar bagar1 kazanimlar1 olarak motivasyon yaratir. Bagarma duygusu
icin yeteneklerin sikicihifa diismeyecek gekilde verilmesi gereklidir. Yoksa
motivasyon ger¢eklesmez ve oyuncu oyunu birakir (Bostan, 2009, s.117).
Motivasyonun yiiksek kalmasi oyunla kurulan bag sayesinde gergeklesir.
Ovyuncular avatarlariyla bag kurmay: istemektedir (Schell, 2015, s5.348).
Avatar olarak yonetilen bu karakterler ifadelere, davranislara, hareketlere ve
kigiliklere sahip aktorlerdir. Oyuncular, oyunlarin olanaklar1 dogrultusunda
oyunun bag kahramani olan temel bir karakteri 6zellestirilebilir ya da karakter
gelisim 6zelligi gergevesinde kendi karakterini sekillendirir (Tychsen, Hitchens
ve Brolund, 2008, s.2). Niteliklerin, siislemelerin, yeteneklerin ve 6zelliklerin
bireysel kombinasyonu her karakteri benzersiz kilmaktadir. Oyuncu bu
karakter setine sahip olmak igin gaba sarf etmektedir. Yetenek setini olugturan
taktorler savagma, iyilestirme ve biiyli yapma gibi eylemlerden olugmaktadir
(Dickey, 2006, 5.257). Oyun boyunca oyuncular, anlat1 ortamina katilarak
karakterlerinin yeteneklerini ve niteliklerini gelistirirler.

E-sporlarda oynanan Volarant, Apex Legends, Overwatch, League of
Legends (LOL) ve Dota gibi takim tabanl oyunlarda karakterlerin takimdaki
pozisyonlarina gore yetenekleri vardir. Takima dahil olan oyuncular bu
yetenekleri takimi destekleyecek sekilde segerler. Bu tip oyunlar PvP (Player
vs. Player/Oyuncuya kargi Oyuncu) tiiri olarak ge¢mektedir. PvP oyunlar
oncelikli olarak rekabetci olmalariyla 6ne ¢ikmaktadir. Karakter yaratmak,
kurallar biitiiniine uymak, sosyal hiyerarsi gibi bir dizi gerekliliklere sahiptir.
Bu tiir oyunlarda canlandirilan karakterin oyuncuyla olan iliskisi 6nemlidir
(Myers, 2007, 5.227-228).

Genel bir konu ¢er¢evesinde oyun sekillendigi igin hikaye geri planda kalan
bir unsurdur. Karakterlerin yetenekleri daha 6n plandadir. Ama yine de bu tip
PvP oyunlarda karakterin sahip oldugu geri plan hikayeleri vardir. Oyuncularin
bireysel olarak hikayeye etkileri yoktur. Oyuncular hazir karakterleri sadece
fiziksel gortintimlerine veya sahip olduklart arkaplan hikayelerine gore
se¢mezler, aym1 zamanda yeteneklerinin de kendileriyle uyumlu olmasini
beklemektelerdir. Genellikle PvP oyunlar FPS (First Person Shooter) ve
nisanct tiirleri igerisine dahil edilmekle birlikte bazilar1 battle royale® olarak da

6 Battle Royal oyun tiirii Japon filmlerinden esinlenilmigtir. Rekabetgi, son oyuncu hayatta
kalana kadar oyunun devam etmektedir. Genellikle oyun alani daralir ve oyuncularin hayatta
kalmak igin gevrelerini kesfetmeleri ve kullanmalar1 gerekir. Ekipmanlar rastgele oyun alanina
yerlestirilir ve oyuncunun kendi ihtiyaglarina yonelik bu ekipmanlart aramast beklenir (Farshi,
2021, 5.1140).



S. Golgen Dinger / Yasin Ozarslan | 53

nitelendirilmektedir. PvP oyunlarda takimlarin hedefi kargi takimi maglup
etmektir. Bu nedenle oyun iginde yan gorevler ya da kesifler yoktur. Yetenekleri
gelistirmek, silahlar1 gli¢lendirmek ve takim igerisindeki role uygun ilerleyerek
karg1 takimmn tiim oyuncularini elemek bu tiir oyunlarin temel mantigin
olusturur.

Popiiler Oyunlarda Yetenek ve Hikaye Baglaminda Oyuncu
Tercihleri

Caligma kapsaminda tutarli sonuglar elde edebilmek igin oyun tiirlerine
hakim, oyun jargonlarini bilen ve hayatinda oyunun anlamli bir yere sahip
oldugu bireylere, giincel oyunlar iizerinden hikayenin ve yetenegin oyun
deneyimini ne yonde etkiledigi sorulmustur. Dijital oyun oynayan bireylerin
avatar tercihlerinde yetenek ve hikaye konusunda nelere dikkat ettiklerini
anlamak ve deneyimleri, inanglar1 ve algilar1 hakkinda zengin ve derinlemesine
bilgiler toplamak i¢in yar1 yapilandirilmig goriigmeler gerceklestirilmistir.
Niteliksel analizlerden elde edilen bulgular, aragtirma konusunun kapsamli
bir sekilde anlagiimasini saglamak igin yorumlanmugtir.

Ovyunculara giincel olarak oynadiklari oyunlar soruldugunda cevaplarda
gecen oyunlar ozelliklerine gore belirli temalar altinda irdelemek gerekmigtir.
Olusturulan temalar, bahsedilen oyunlarin 6ne ¢ikan ana ozellikleri olup
tasarim kriterlerini belirleyen stilize ve gergekgi grafik stillere, PvP ya da
RPG oyun tiirlerine ve ayrica oyun yapimcisinin bagimsiz olup olmama
durumlarina gore iliskilendirilmistir.

Oyuncularin yarisindan fazlast FPS, TPS (Thidr Person Shooter),
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), nisanci tiirlerini; yarisindan azi
Top-down (Ustten Goriis Agist), agik diinya, anime, simiilasyon tiirlerini
tercih etmiglerdir. Diger taraftan, oyuncularin tercih ettikleri oyun tiirlerine
bakildiginda, Dota, LOL ve Elden Ring’in hem PvP hem de RPG oldugu
gortilmiigtiir. Sadece PvP olarak popiiler oyunlar Counter, PUBG, Volarant
ve Rocket League olmugtur.

RPG oyun sevenlerin ayni anda bir¢ok oyunu takip edebildikleri
goriilmiigtii. Bu durum RPG oyunlarin hikaye tabanl ilerlemesiyle
dogrudan iliskilidir. Oyun motivasyonu hikayeden saglandigi igin
oyuncularin farkli hikayeleri deneyimleme istekleri olugmaktadir. Ancak
PvP oyunlarda motivasyon unsuru yetenek ve rekabettir. PvP oyunlarin mag
tabanl sistemlere sahip olmas: yetenek konusunda oyuncularin kendilerini
gelistirmesini  saglamaktadir. Boylelikle oyun stireleri PvP oyunlarda
oyuncunun yeteneklerde ustalagmasiyla, RPG’lerde ise hikayenin uzunlugu
ile dogru orantihidur.
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Tasarim agisindan bakildiginda, oyuncularin ifadelerinde genel olarak
stilize ve gergekgi olmak iizere iki farkli grafik stilde oldugu gortilmiistiir.
Tiirleri agisindan bakildiginda ise esit oranda PvP ve RPG 6ne ¢ikmaktadir.
Genellikle bazi oyunlar birbirinden farkli birka¢ oyun tiirtine dahil
olabilmektedir. Bunun nedeni oyun tiirleri ok girift yapida bir siniflandirma
bigimidir. Baz1 kategoriler birbirlerini kapsayabilmekte, bazilarmin ortak
kiimeleri olabilmekte ya da tamamen birbirinin zitt1 olabilmektedir. Omegin,
Blizzard tarafindan gelistirilen World of WarCratt (WOW) oyunu MMO,
RPG, macera, kategorilerinde degerlendirilmektedir. Ayrica WOW  agik
diinya, 3D, PVE, PVD, Esli gibi etiketlerle de iliskilendirilmektedir (2004,
IDC Games). Ciinkii simiflandirmalar teknik, oynanig, mekanik, ortam,
hikaye, kamera gibi farkli unsurlar goz oniinde tutularak yapilmaktadir. Bu
nedenle oyunlar birbirinden farkli siniflandirmalarin ortak kiimelerinde yer
alabilmektedir.

Ovyuncular estetik olarak degerlendirdiklerinde stilize edilmis gortintiileri
en ¢ok tercih etmiglerdir. Bu stil ayn1 zamanda yiiksek oyun performansi
gerektiren oyunlarin ve bagimsiz oyunlarin tercih ettigi sanatsal ifade
bigimidir. Clinkii bagimsiz oyunlarin bir yayimnciya bagl olmamas, kiigtik bir
ekip tarafindan yapilmas: ve ekonomik kaygilarin 6niine anlatim bigiminin
gegtigini gordiigiimiiz oyunlardir (Ruffino, 2013, 5.107). Bu nedenle oyun

tasarimcist kendi tasarim tercihlerini ve gorsel dilini oyuna yansitir.

Katilimcilar Bu Oyunlart Oynama Sebepleri

Katimcilara giincel olarak oynadiklar1 oyunlara karst neden ilgi
gosterdikleri soruldugunda cevaplari Estetik, Rekabet, Hikaye ve Hiz olmak
tizere dort baghk altinda toplanmistir. Temalar, katihimcilarin ifadelerinde
siklikla tekrar eden sozciikler tizerinden olusturulmusgtur.

En fazla oyun takibi yapabilen oyuncularin oyun tasarimcisi ve yazilimei
olmasi ya da bilgisayara sahip olmayan oyuncularin mobil oyunlara yonelmesi
gibi durumlarin bu kogullar etkiledigi goriilmiistiir. Giincel olarak oynanan
oyunlara olan ilginin sebepleri oyuncularin oyun oynama kogullariyla
iligkilidir. Hayatlarinda oyunlara kisith zaman ayirabilen oyuncular ise takibi
kolay ve hizli oyunlari tercih etmektedir.

Ovyuncularin ifadelerinde hikaye, kurgu, estetik, miizik, avayiiz, tema,
wywm ve tutarhlk konulan tercih edilme sebepleri olarak goriilmektedir.
Bu sebepler dogrultusunda Persona 5 hem estetik temasina hem de hikaye
temasina girmektedir. Bu iki temaya birden giren bir bagka oyun WOW’dur.
Oyunda hikaye, animasyonlay, gorsellik, sinematik konular1 oyuncularin tercih
sebepleridir. Anno 1800, Diablo Resurrected, Elden Ring, Total War:
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Warhammer ve Sekiro isimli oyunlar, ikayeyi ya da oynanse sekillendirme,
grafik terciblerine miidahale edebilme gibi sebeplerle oyuncular tarafindan
tercih edilmektedir. Bunlarin yani sira Rimworldtin /hikayesi, yaraticilyp,
tahmin edilemezligi, spontane olusu ve yan hikayeleri oynanma sebepleri olarak
goriilmektedir. Son olarak Elden Ring rekabet temasmna yonelik olarak
RPG, agik diinya, estetik, evrenin gavipligi, popiiler, basariy olma hazzi, hikaye,
kavakter gelisimi, evren tasarim agisindan tercih edilmektedir. Estetik baghig:
altinda degerlendirilen Quantum Break, temast ve Flash gibi ozelliklere salip
olmast nedeniyle tercih edilmektedir. Mobile Legends ve Genshin Impact
i¢in karakterlerin tath olmasi, giincel kostiimler: estetik yonden tercih edilme
sebebi olarak ifade edilmektedir. Ayrica Genshin Impact igin makul fiyat:
ve genis diinyas: ek olarak bu sebepler arasinda gosterilmektedir. WAR
Thunder i¢in basarma duygusn, Mario Karts Tour igin rekabet ve stratejs,
Counter Strike, Rocket League, Volarant, PUBG ve Astroneer /uzlz, reflekse
dayal, miicadele, Inrs ve rekabet yonleri oyuncular tarafindan tercih sebepleri
olarak one siiriilmektedir. Ayrica Rocket League igin takim tabanh olsa dn
biveysellige de bir yandan dayanmakta olusu dikkat gekici bir bagka sebep
olarak bahsedilmektedir. Son olarak Dota ve Rocket League, LOL igin kisa
ve Inzly olmast, Inzly avayiizii, dinamik olmast gibi sebeplerin, ek olarak tercihi
etkileyen faktorler oldugu goriilmektedir.

Karakterlerin Yetenek ve Hikayelerine Gére Oyuncu Egilimleri

Ovyunculara, avatarlarin hikayelerinin ya da yeteneklerinin karakter
tercihlerini ne yonde etkiledigine iligkin yoneltilen sorular, kargilagtirmali
olarak degerlendirildiginde birincil ve ikincil olarak bu iki unsuru ayrigtirmak
gerekmistir. Yetenegi ve hikayeyi birincil olarak tercih edenler neredeyse
esittir. Tkisini de esit oranda 6nemli gorenler ise cogunluktur. Bu sebeple
yetenek ve hikaye konusunun oyuncular tarafinda esit neme sahip oldugu
goriilmiigtiir.

“Birincil ~ oncelik, yetenekler yani, oyundaki beceriler ilk  onceligim”
ve “Tamamen  ozelliklerine ve yetencklevine bakavak seciyorum”  ifadeleri
oyuncularin yetenegi birincil sirada 6nemsedigini gosteren diisiincelerken,
diger taraftan hikayeyi birincil goren oyuncular ise oynayip oynamama
konusunda belirleyici etken oldugunu dile getirmislerdir. Hikaye ve yetenegi
esit goren oyuncularin ifadelerine baktigimizda, karakterin hikaye ile bag
kurmasi gerektigini diistinen oyuncu sayist fazladir. Derin hikayelere sahip
kendilerine benzer karakterlerle kendileri de bag kurmak istemektelerdir.

Bu goristin aksi olarak bir oyuncu “benim begendigim bir hikayenin
yansimast olacak. Ben olmayacagum yani. Benim disinda bir sey olmaly” ifadesiyle
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hikayenin kendisiyle bag kurmamasi gerektigini vurgulamaktadir. Yetenek ve
hikayeye esit yaklagsan oyunculardan birisi “Hem oynanise bana hitap ediyor
hem hikaye olavak benim ¢ok hosuma gidiyor mesela. Hikayeye salip olmast
beni etkiliyor” ve “mesela Genji'min hikayesi o kadar devin degil ama yetenck
kitini begenivim” yorumlariyla iki konuya da aymi mesafede durdugunu
gostermektedir. Benzer sekilde “Vani genelde bel kemigi olan ve bulundugn
takima bulundwin ulusa katkr saglayan kavakterleri daha cok tercih etmeyi
seviyorum. Yani biveysel takilan kavakterierden biraz uzak durwyorum” ve “asi
kavakterleri sevmiyorum, ¢ilintiik yapan kavakterleri. Hani genelde 2-3 taraf
vavdw: Bivileri iyidiv bivileri kotii, boyle asi tavaftwr iste baskaldw yapan tavafiu:
O bagkaldwr yapan tavafa ben genelde gegmiyorum genelde hep iyi tarafin
olmayr tercil ediyorum. Ciinkii o tarafta bulunan kitle de bana biraz boyle
itici geliyor” yorumlariyla bir 6ncelik belirlemeyen oyuncularin da oldugu
goriilmektedir. Karakterin hikayeyle bag kurmasi gerektigini diigiinen bir
baska oyuncu “takimin neye ibtiyact varsa hani oncelikle oyunu kazanmama ne
yavdumer olacaksa onu secmeye calisirum” sozleriyle takima gore yeteneklerini
belirledigini ifade etmistir.

Rocket League en fazla bahsi gegen oyunlardan birisidir. Oyuncularin
hepsi bu oyunu oynama sebebi olarak hiz unsurunu oOne siirmektedir.
Bu oyun, arabalarin gergekgi bir fizik motoruna tabi tutularak biyiik bir
topu karg1 takimin kalesine atmak i¢in beg dakikalik yapilan mag sistemine
dayanmaktadir. Bu oyunda hem belirli bir simiilasyon sunulmakta hem de
topun ve araglarin hareketlerini tahmin edebilmek igin fizik motorunun
oyuncu tarafindan pratik yapilarak anlagilmas: gerekmektedir. Rekabet yonii
giiglii, kisa ve hizl bir PvP tiirii olan bu oyun giindelik kogusturmacalarda
mola vermek isteyen oyuncularin dikkatini mag siirelerinin kisaligryla

¢ekmektedir.

Sonug olarak biitiine baktigimizda hikaye ve yetenegin esit derecede
onemli olmasi hikayesiz ya da yetenekleri tanimlanmamig karakterlerin
tercih edilmesini siipheye diiglirecegi yorumu ¢ikarilabilmektedir. Her
oyunda yetenek ve hikaye bir sekilde mevcuttur. Ancak oyunlarin tiirlerine
bagli olarak birinin baskinlig1 s6z konusudur. Elde edilen bulgulara gore
oyun yapimcilarinin tek bir konuyu 6nceliklendirmesi aksi taraftaki kitleyi
yakalayamadigr anlamina gelir.

Sonug

Kendine has dinamiklere ve jargona sahip oyun kiiltiiriinde her gegen giin
yeni gelismeler goriilmektedir. Son on yilda, otomotiv ve enerji gibi 6nemli
alanlar1 geride birakarak hizli biiyiiyen sektorlerden biri haline gelen dijital
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oyunlar, bagarisint internetin, akilli telefonlarin, tabletlerin yayginlagmasina
ve akilli cihazlarin kullanim yag araliginin genislemesine bor¢ludur (Hiinler,
2021).

Metaverse, ayna diinya, sanal gergeklik, artirilmig gergeklik, dijital insan
ve yapay zeka gibi terimler hizla yayilmaktadir. Bu kavramlarla iligkili dijital
oyunlar kiiresel olgekte herkesin ilgisini ¢eken bir konu haline gelmistir.
Dijitallesmeyle birlikte, dijital okuryazarlik, oyun tabanli 6grenme, uzaktan
egitim, dijital teknolojilerin kullanimi ve dijital kiiltiir gibi konularin 6nemi
daha ¢ok anlagilmaktadir.

Dijital okuryazarhigi biiyiik Olgiide gelistiren oyunlar, hangi iilkede
yapilmig olursa olsun, yayimlandiklar1 saniyede diinyanin her yerinde
erigime agik olan popiiler kiiltiir triinleridir. Bugiin diinya genelinde irili
ufakli bir¢ok oyun sirketi bulunmaktadir ve her gegen giin farkli oyunlar
yaymlanmaktadir. Oyunlarin kapasiteleri birbirinden ¢ok farkli olsa da
amaglar1 aynidir. Oyuncuya bir deneyim yasatmaktir. Bu deneyimin kusursuz
tasarlanmasi oyunun oynanabilirligini miimkiin kilar.

Bu galigma biiyiik bir uygulama projesinin alt basamaklarindan biri olarak
egitsel bir oyunlagtirma uygulamasi icin karakter tasarim tercihlerini anlamada
ve tasarim siireglerini iyilegtirmede yardimci olmayr amaglamaktadir. Ayrica
elde edilen bilgiler, ozellikle kisith imkanlarla oyun gelistirmeye ¢aligan
ckiplerinstratejilerini belirlerken yardimci olacak 6nemli oyuncu davraniglarini
ortaya koymaktadir. Ana akim oyunlar1 geligtiren oyun sirketleri, kullanict
analizleri saglayan biiyiik girketlerle birlikte hareket etmektelerdir. Ancak bu
caligmayla sirketlerin hizmetlerini satin alamayan yerel oyun ekiplerine, oyun
tasarimi boliimlerinde okuyan 6grencilere, start-up projeleri gelistirenlere,
sanatsal bir ifade bi¢imi olarak oyun iireten sanatgilara ya da her sektor
igin oyunlagtirma tasarlayanlara oyuncu tercihlerine iligkin faydali bilgiler
saglamasi oncelikle goz 6niinde tutulmugtur.

Bulgulardan yola gikilarak elde edilen bilgiler oyun tasarimi sektoriinde
tasarim  kriterleri agisindan  belirleyici fikirler vermektedir. Oncelikle
katiimcilarin bahsettikleri oyunlarin stilize edilmis gorsel ifade bigimine
sahip oldugu o6nemlidir. Yani kisith imkanlarla proje gelistiren ekiplerin
stilize gorseller tercih etmeleri bir yandan uygulanabilirlik agisindan
kolaylik saglarken diger bir yandan genis hedef kitleyi tasarim yoniinden
yakalayabilmektedir. Buradan yola ¢ikilarak sektoriin gergek¢i oyunlar
yapmaya harcadigi efor yerine, daha az zaman alan ve teknik anlamda daha
oynanabilir gorseller iiretmesi oyunun bagarisi igin daha dogru bir strateji
saglayacag diistintilmektedir.



58 | Popiiler Oyun Kiiltiirii Ekseninde Yetenck ve Hikaye Bagflamnda Oyuncu Tercibleri

En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri PvP ve RPG olarak esit oranda 6ne
¢ikmaktadir. Pvp oyunlarin hiz unsuruyla iliskilendirildigi ve RPG oyunlarin
da estetik unsurla iliskilendirildigi ortaya konulmaktadir. Bunun anlamu,
tiiriine gore oyunlarin Oncelikli yonleri degismektedir. Bu bilgi oyunlarin
tasarlanma siireclerinde tiire gore stratejik plan yapilmasi gerektigini
netlegtirir. Hiz beraberinde rekabeti, estetik ve hikayeyi ihtiyag haline
getirmektedir. Nigsanci, MOBA, atmosferik ve agik diinya tiirleri de dikkate
alinacak kadar fazla bahsetme aldig1 i¢in oyunlarin 6zelliklerinin bu tiirleri
kapsayacak sekilde tasarlanmasi oyuncularin tercihlerini olumlu yonde
etkileyecek 6nemli bir faktordiir.

Oyuncularin  hayat kogullarina gore tercih faktorlerinin  degiskenlik
gosterdigi  goriilmiigtii. Oyuncularin oyunlar igin ayirdiklar: biitgeler,
kullandiklar1 ekipmanlar, alabildikleri oyunlar veya ayirabildikleri zaman
gibi tiiketici davranig egilimleri, oyun iiretimlerinde olugturulan stratejileri
dogrudan etkileyen 6nemli etmenlerdir. Pre-production siireglerinin verimli
isleyebilmesi i¢in oyun gelistirmenin belirli stratejiler dogrultusunda
ilerlemesi gerekmektedir. Oyunun kapasitesinin ne olduguna bakilmaksizin
her proje i¢in bu adim titizlikle kurgulanmak zorundadir.

Cahiymanin sonuglar1 genel anlamda hikayenin ya da yeteneklerin
oyuncuyla bir bag kurmas: gerekliligini ortaya koymustur. Oyuncu empati
duyabilecegi karakterleri segmektedir. Oyuncular karakter tercihlerinde
tiziksel Ozellikleri, karakter Ozellikleri, yetenekleri veya hikayesi agisindan
kendilerine en yakin olan: tercih etmektedir. Bu bilgi, karakter tasarimlarinin
ger¢ek hayatin ig¢inden alinan hikayelerle birlegtirilmesini makul ve mantikl
kilar. Bu nedenle hedef kitlenin iyi belirlenmesi 6nemlidir. Ayrica hangi
oyuncu tipini, hangi yag grubunu veya hangi sosyal siniflart hedefledigi gibi

konularin netlegsmesi de tasarim stireglerini kolaylagtirmaktadir.
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Bolum 4

Turk Saman Giysilerinin Etkisinde Lif Sanatinda
Doku Uygulamalari

Sedef Erkin'
Neslihan Yagar?

Ozet

Lif sanat1 6ziinde tekstil tekniklerini ve malzemelerini kullanan uygulama
yontemleri ile genis bir alana sahiptir. 1960 ve 70’li yillarda lif sanatinin en
aragtirmaci doneminde sanatgilar mistik etkileri olan, farkli cografyalara ait
kiiltiirel desenleri, teknikleri veya giysileri form ve doku olarak galigmalarina
tagimugtir. Avrupa ve Amerika’da neredeyse es zamanli olarak devam eden lif
sanat1 etkinliklerinde 6zellikle tapestry dokuma teknikleri ile birlikte Dogu
Avrupa, Uzak Dogu, Giiney Amerika, Orta Asya ve gesitli yoresel tekstil
teknikleri kullanilmistir. Benzer bir yaklagimla bu arastirma Eski Tirklere
ait Orta Asya $aman giysilerinden ilham alinarak gergeklestirilmistir. Bu
aragtirma yazisinin amaci eski Orta Asya Tiirkleri dini inang sistemlerinin bir
pargasi olan $amanizm’i incelemek ve buna bagl kiiltiirel ve ruhani simgelerle
bezenmis, dikkat ¢ekici sgaman giysilerinin karakteristik form ve dokularindan
esinlenerek farkl tekstil teknikleriyle doku arastirmalari ve uygulamalari
sonucunda bir lif sanat1 eseri ortaya koymaktir. Oncelikle Orta Asya Tiirkleri
hakkinda betimsel modele dayali nitel bir aragtirmaya yer verilmig olan
caligmada Tiirk Saman giysileri ve 6zellikleri ele alinmaktadir. Aragtirmanin
ikinci boliimiinde ise lif sanat1 hakkinda genel bir bilgi verilerek aragtirmaci
bir yaklagimla dokuma, baski ve farkl: tekstil teknikleri ve malzeme odakl
yapilmig Ozgiin doku ¢aligmalari detayli bir incelemeyle aktarilmaktadir.
Sanatsal bir tekstil yapisinda doku ve dokuma teknikleri agisindan deneysel
yontemle 12 adet 6zgiin dokuma ve baski pargalarindan olugan lif sanati eseri
birlestirme yontemleri ile birlikte aragtirmanin sonunda sunulmaktadir.
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1. Orta Asya Tiirkleri

Tiirk halkinin Orta Asya’nin gesitli bolgelerinde M.O. 111 ya da M.O. IX.
Yiizyildan itibaren var oldugu hatta kimi kaynaklara gore bu tarihin M.O.
2500’li yillara kadar gerileyebilecegi diigiiniilmektedir. Tiirk toplumlari
Orta Asya’da uzun yillar yasamig ve ¢ogunlukla hayvancilikla ugragmislardur.
Bu bolgede genel olarak soguk hava sartlari ve karasal iklim hakimdir. Bu
sebeple daha elverisli yagam gartlar1 bulma amaci ile uzun siire gogebe olarak
yagamlarini stirdiirmiiglerdir (Giircan, 2018:21, 22, 24). Bilindigi tizere Asya
oldukga genis bir diizlemdir. Tarih boyunca bu bolgede gesitli Tiirk devletleri
barmmigtir. “Bunlardan en ¢ok bilinenleri; Hun Imparatorlugu, Goktiirk
Devleti, Uygur Devleti, Idil Bulgarlar1 Hanlig1, Avar ve Hazar Devletleri,
Karahanlilar, Gazneliler, Selguklu Devleti ve Osmanl imparatorlugudur”
(Giircan, 2018:34).

“Din; yol, inang sistemi, bir inancin uyulmasi gereken kaidelerinin
tamamidir” (Gomeg, 1998:38). Tiirk toplumlarmnin da diger pek gok
toplumun sahip oldugu gibi kendilerine ait bir inang sistemi bulunmaktadr.
Bu inang sistemi giiniimiizdeki kitapli dinlerden farklidir. Ozellikle
Goktiirklerle adint sikga igittigimiz bu inang sistemi GOk Tanr1\Kok Tengri
ya da Tengricilik olarak adlandirilir. “Cin kaynaklarinda yazan bilgilere gore,
Kok Tengri Dini birtakim dini torenlerin muayyen bir diizen igerisinde
ifa edildigi bir sistemdir” (Gomeg, 1998:38,39). Gok ya da Gokyiizii
inang sistemlerinin ¢ogunda 6nemli bir konuma sahiptir. Sonsuzlugu ve
gizemliligi onu yiice kilmugtir. Gok Tanri inanci, geleneksel Tiirk dini olarak
kayitlara gegen, yazili bir kaynagr bulunmayan, nesilden nesle aktarilan
ritiieller biitiinii olarak kabul edilebilir. Gokyiizii ile biitiinlestigi icin mavi
renk de olduk¢a 6nemlidir (Mutlu, 2021:12). Oziinde doga ile uyumu
gerektirir. Gok Tanr1 inancinin en erken kanitlari kaya resimlerinde ve Orhun
Yazitlarinda goriilmektedir (Alp, Mutlu, 2021:1009).

Baziaragtirmacilar eski Ttirklerin sadece GOk Tanri inancina sahip olmadig:
diger bir dinlerinin de $amanizm oldugunu savunmaktadir. Eski Tiirklerde
hem Gok Tanri inanct hem de $amanizm izleri fazlasiyla goriilmektedir.
Esasen Gok Tanriya inanirken bir yandan da samanik ritiiellerini de
uygulamaktaydilar. Bu sebeple Tengricilik ve Samanizm’in i¢ i¢e ge¢mig bir
inang biitlinii haline geldigi kesin olmamakla birlikte diigtintilebilir.

1.1. Eski Tiirklerde Samanizm

“Samanizm, ata ruhlarina, doga varhiklarma tapinmaya dayah eski bir
Asya dini, ruhani bir 6gretidir” (Oz, 2014:1). Samanizn’in en eski ¢aglardan

beri var olduguna dair kanitlar mevcuttur. Cesitli buluntulara dayanarak
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Samanizm’in baglangici igin verilen en eski tarihin M.O. 50000-30000
yullart arasinda oldugu tahmin edilir (Giircan, 2018:81). Yalnizca Asya’da
degil diinyanin gesitli cografya ve kiiltiirlerinde farkli bigimlerde $amanizm
uygulamalar1 goriilmektedir. Samanlik kavraminin ilk olarak Orta ve Kuzey
Asya’da olugtugu tahmin edilir. Samanizm, kelimesinin 1700’lii yillarin ikinci
yarisindan itibaren kullanilmaya baglandig: diigiiniilmektedir. Tiirklerde
ise bu tarihin gok daha eski zamanlara dayandig: tespit edilmistir. Sozciik
olarak Saman ya da $amanizm seklinde degil fakat farkli isimlerle ayni amaca
hizmet etmek i¢in kullanilmistir (Giircan, 2018:52, 53). Orncgin;

“Saman’a, Altaylar ‘Kam’, Cavuslar “Yum’, Kazak ve Kirgizlar ‘Baksr\
Baks1\Bahsr’, Yakutlar ‘Oyun’, Yukagirler ‘Alma’, Tiirkmenler ‘Perihan\Falbin’
derken, Altay ve Yakut Tiirkleri kadin Saman’t ‘Udugan\Utahan\Ubahan\
Iduar’, Kirgizlar ‘Biibii\Bibi’ olarak adlandirmaktadir. Ayrica Divanii
Liigati’t Tiirk’te Kam ‘qam’ olarak yer almaktadir” (Giircan, 2018:52,23).

“Cin kaynaklarinin verdikleri haberlerden anlagildigina gore, eski Orta
Asya Samanizm’inin esaslart Gok Tanri, giines, ay, yer, su, ata (cedd-i ala),
ates (ocak) kiiltleri idi” (Inan, 1986:2). Eski Tiirkler genel olarak dogada
bulunan her geyin bir ruhu olduguna inanirlar. Bu ruhlar yalnizca iyi
ruhlardan olugmaz. Tyi, kétii, yararl, tehlikeli vb. gibi hem negatif hem de
pozitif sifatlara sahiptirler. Dogada bulunan tiim nesneler bir denge i¢indedir.
Insanda bu dengeye uyum saglayarak ve saygi duyarak yasar. Bu sebeple
yagamlar1 boyunca gesitli ruhlara ya da Tanrilara torenler gergeklestirip
kurban sunmaktadirlar (Alp, Mutlu, 2021:1011). Samanlar; ruhlar, Tanrilar
ve insanlar arasinda bir nevi el¢i gorevi gormektedir. “Saman inancinin ayin
ve torenlerini yapan, ruhlarla fani insanlar arasinda aracilik eden kigiye Tiirk
kavimlerinde ‘Kam’ ad1 verilmektedir” (Inan, 1986:72).

Samanlar; ruhlar, tanrilar ve insanlar arasindaki iletisgimi saglarken ayni
zamanda tedavi ya da kehanet gibi Ogretileri de gergeklestirmektedir. Yani
saman yalnizca bir arac1 degil, ayn1 zamanda bir gesit biiyiicii ve hekim olarak
da gorev almaktadir. Kimi zaman koruyucu ya da yol gosterici olduklarina da
inanilir (Oz, 2014:1,2). Saman;

“Hastalarin tedavisi, olii ruhlarin obiir diinyaya gonderilmesi (yurdun
temizlenmesi), kurban sunma, hava olaylarinin diizenlenmesi, gibi durumlar
i¢in ayin diizenleyendir. Aym1 zamanda oyuncu dansgi, miizisyen, sarkici,
besteci ve sairdir. Biitiin bunlarin yani sira kehanette bulunma, kisirliga ¢are
bulma ve riskli durumlarda doguma katilma da samanlarin gorevi olmustur”

(Aktaran; Giircan, 2018:55).

Ug sekilde saman olunabilir; Soyla (kalitsal aktarim), ruhlar tarafindan
secilerek ve kisisel istekle. Soydan gelen $amanlik; anne tarafi ya da baba
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tarafindan aktarilarak ge¢mektedir. Aile tiyelerinde Samanlik yapan ya da
Saman soyundan gelen kimseler olmasi gerekir. Ruhlar tarafindan segilen
Samanlar; soyunda Samanlik olmayan fakat ruhlarin gagrisina maruz kalan
kimselerdir. Kendi istegiyle Saman olan kimseler $aman olmak i¢in uzun
bir ugras ve egitime maruz kalirlar. Bu $aman tiirleri arasinda, en giiclii ve
saygin kabul edilenler soyla Saman olanlardir (Mutlu, 2021:22). Saman
olacak kiginin 6ncelikle ruhlar tarafindan gagirildigina inanilir bu sebeple
kiigiik yaglardan itibaren (genellikle 7-9 yaslar1 oldugu tahmin edilir)
bazi ruhsal hastalik belirtileri gosterir ve gesitli riiyalar goriir. Bunlarin
diginda bag agrisi, hassasiyet gibi gesitli saglik sorunlarina da sahip olabilir.
Toplumdan uzaklagir ve yalmiz kalmay: tercih eder. Bu siiregte gorme
ve bilme yeteneklerinin gelistigine inanilir. Saman adayin tiim bunlar
yagamast gorevini yerine getirebilmesi igin yeterli degildir. Bu sebeple
deneyimli yash bir $amandan nasil Saman olunacagmna dair kapsamli bir
egitim goriir. Egitimin ardindan ‘sirra erme’ deneyimi adi verilen bir tiir
trans haline girer. Bu ritiiel esnasinda kimseyle iletigim kurmaz, bilinci kapal
ve trans halindedir. Bu ritiiel ile eski ruhunun 6ldiigiine ve Samanin ruhunun
dogduguna inamilir. Sirra erme deneyiminin basariyla gergeklesmesinin
ardindan Saman; elbisesini, davulunu ve aksesuarlarini hazirlar. $amanin
giysisini hazirlama siireci de kutsaldir. Ruh atasi, Samanin riiyasina girer
ve giysiyi ne sekilde, hangi materyallerle hazirlayacagini gosterir. Ardindan
Saman giysisi bu talimatlara uygun sekilde hazirlanir ve ruhun onayini alr.
Hazirhiklar tamamlandiktan sonra ise yapilacak bir ayinle Samanhk yemini
ederek yetkilendirilir. Farkli toplumlarda degisiklik gosterebilmekle birlikte
Orta Asya Tiirklerinde $amana doniigme deneyimi bu sekilde ilerlemektedir.
Genel olarak zorluklarina bakildiginda $aman olmak herkesin isteyebilecegi
bir deneyim degildir. Fakat tiim zorluklarina ragmen $aman toplum i¢inde
biiyiik bir sayginliga sahiptir (Gtircan, 2018).

Samanhigin ilk ortaya gikig efsanesinde bir kadin $amandan bahsedilir
ve bu kadin gamanin bir kartaldan tiiredigi varsayilir. Bu sebeple ilk
Samanin kadin oldugu ve anaerkil toplumlarda ortaya ¢iktig1 diigtiniilmekle
birlikte yine kesin bir bulgu degildir. Bundan olacak ki kadin $amanlarin
erkek Samanlara gore daha giiglii olduguna dair bir inang bulunmaktadir.
Samanlar aym zamanda Ak Kam\Saman ve Kara Kam\$aman olarak iki
tiire ayrilmaktadir. Ak Samanlar ¢ogunlukla Tanri Ulgen ve gogiin ruhlar:
ile iletisim halindedirler. Ayin sirasinda kanli kurban sunmazlar. Kara
Samanlar ise Erlik Han ve yeralti diinyasina ait ruhlarla iletigim kurarlar.
Kara $amanlar genellikle 6liim ya da hastalik gibi sorunlarla bag etme
gorevini tistlendigi igin toplum tarafindan daha ¢ok saygi goriirler. Giyim
kusam agisindan incelendiginde Ak ve Kara $amanlarin toren esnasinda
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kullandiklar1 giysileri ve aksesuarlari, uygulamada bulunduklari ayine gore
farklihk gostermektedir. Kara Samanlarin ayin giysilerinin erkek geyik
derisinden yapildig1 ve fazlasiyla metal 6geye sahip oldugu soylenir. Ak
Samanlarin ise beyaz giysilere ve agactan bir degnege sahip oldugu ayrica
beyaz bir ata bindiklerinden bahsedilir (Gtircan, 2018:60, 61, 87).

1.2. Eski Tiirklerde Saman Giysileri

Samanlar ayin esnasinda ¢esitli giyim kugsam Ogelerine gereksinim
duyarlar. Bunlardan en 6nemlisi tizerinde kumag pargalarindan sagaklar,
metal nesneler, kukla (ruh atas: figiirii), hayvan kiirkleri, kug tiiyleri, deniz
kabuklari, boncuk ve c¢esitli semboller bulunduran bir Saman elbisesidir
(Gorsel 1). Tiirk Saman giyim kusaminda bir ¢esit palto ve bagliktan olugan
bu giysi ‘Manyak’ olarak da adlandirilmaktadir (Mutlu, 2021:58). $aman
elbisesinin disinda yine tizerinde sembolik kodlar barindiran baghk, ¢izme,
davul, gogiisliik, eldiven, kemer, maske, asa, kamgi, ¢ingirak gibi aksesuarlari
da bulunmaktadir (Gorsel 2). Bu giyim kusam 6gelerinin gesitliligi, yapilacak
ayine ve $amanin bagl oldugu kiiltiire gore degisiklik gostermektedir. Bazi
toplumlarda Saman giysisi yerine sadece kemer veya baghk kullanildig1 da
goriilmektedir. Saman giysileri genellikle geyik, kus, ayr gibi hayvanlara
atifta bulunur. Bu hayvanin gesidi giysinin sahibi olan $amanin ruh atasi
olan hayvana gore de sekillenebilmektedir. Samanin ruh atasi bir kus tiirii ise
Samanin giysisinde kus tiiyli ya da kanat formunu animsatacak materyaller,
gesitli sagaklar kimi zaman ise bu hayvanin gorsel tasvirlerini gormek
miimkiindiir. Hayvan sembollerinin diginda Samanizm ya da Gok Tanr1 inang
sistemi ile iligkili ¢esitli imgelere de rastlanilabilmektedir (Giircan, 2018:70,
95). Samann kullandig: giysi 6geleri genellikle geyik, sigir, buzag, tay derisi
gibi malzemelerden tiretilir (Oz, 2014:29).
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Gorsel 1: Yakut Saman Elbisesi Gorsel 2: Saman Tasvivi

(bttp:/fwww genelturktaribi.net/samanlavin-tedavi-usullevi-ve-tibbin-inanca-ethisi , Evisim.:
29.08.2023)

(https:/wiww.salt10.com/samanlavin-entevesan-giysisi-manyak/ , Evisim: 29.08.2023)

Abdiilkadir Tnan, “Tarihte ve Bugiin Samanizm® (1986: 92) adh eserinde
Saman ciibbesinden detayli olarak su sekilde bahsetmistir;

“Saman ciibbesi, gelenek olarak, otuz pargadan yapilmig sayilirsa da
hakikatte altmig kadar muhtelif parcalardan miirekkeptir. Ciibbenin esas
kism1 meral veya beyaz koyun derisinden yapilan ceketten ibarettir. Bagka
pargalar bu cekete dikilir. Bu pargalar, Samanlarin ruhlar diinyasinda
bulundugunu tahayyiil ettikleri biitiin varliklarin sembolleridir. Ciippenin
yakasinda siralanan dokuz kiigiik kukla Ulgen’in dokuz kizini, kiigiiciik
ciippeler onlarin elbiselerini, demir veya bagka madeni seyler kiipelerini
temsil eder. Kotii ruhlarla miicadele ederken kullandigi manevi yayin ve
diger silahlarin sembolleri kiigiiciik yay ve ¢ingiraklardir ve kotii ruhlarin
fisiltilarini dinlemek igin kulak, ay, giines, yildizlar, Erlik diinyasinda yasayan
kurbagalar, yilanlar hep ciippede temsil olunur. Bu semboller orgiiler, kumag
pargalar1, madenden yapilmug siis ve sairlerden ibarettir.”

Ay1 semboliiniin $Samanin en giiglii ruh atast olduguna inanilir. Ay1 postu
ya da maskesi Saman tarafindan giyildiginde Samann, ayinin giiciine sahip
olabilecegine inanilmaktadir. Giysi itizerinde kullamilan ay1 sembollerinin
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yani swra ayr pengelerinin ¢izmelere takilmak suretiyle kullanildigr da
goriilebilmektedir. Ayinin yani sira kug sembolizmi de Samanizm de biiytik
onem tagir. Kug tiiylerinin kullanimi diginda gaga ve penge gibi unsurlara
da rastlamak miimkiindiir. Form olarak incelendiginde Saman giysilerinin
kus gorlinlimiinii  andirdigy  diigiiniilmektedir.  Giyside, oOzellikle kol
kistmlarinda gok fazla bulunan sagaklarin kug kanatlarina atifta bulundugu
diigtiniilmektedir. Bazi toplumlarda sagaklarin yilan ile iliskilendirildigi
de goriilmektedir. Kug sembolizminin 6nemine bagh olarak ¢ogu Orta
Asya Tirk $amanizm’inde kartal figiiriiniin Saman giysilerindeki 6nemi
biiyiiktiir ve kartal uzuvlarinin giysilerde kullanimina siklikla rastlanir. Geyik
sembolizmi ise 6zellikle Saman basliklarinda (Gorsel 3 ve 4) goriiliir. Geyik
boynuzlar1 biiyiik 6nem tagimaktadir. Orta Asya’nin Kuzey bolgelerindeki
Saman bagliklarinda kullanilan geyik boynuzlarinin boyutu ve sayisi, Samanin
seviyesini gosterir. Ayrica Samanin giysisi de geyik derisinden iiretilmekte,
kutsal olduguna inamilan, geyigin ¢ene alt1 killariyla bezenmektedir (Gtircan,
2018).

Girsel 3: Geyik Boynuzlu Saman Baglyjr Gorsel 4: Saman Baglyir Ornegi
(Ittps://trpinterest.com/pin/545568942337505294/ , Erisim: 29.08.2023)
(https://tr.pinterest.com/pin/667658713499017999/ , Evisim: 29.08.2023)

Saman giysileri iki renkli ya da iki renge boyanmus sekilde de
goriilebilmektedir. Kara-siyah (agik-koyu), kirmizi-siyah, agik (deri rengi)-
kirmizi gibi zit sekillerde kullanilabili. Onden kapanan giyside agik
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renk kullanimin sag tarafta oldugu, erkekleri ve iist diinyay: temsil ettigi,
koyu renk kullaniminin ise kadinlar1 ve yer alti diinyasini sembolize ettigi
diistiniilmektedir (Oz, 2014:29).

Samanin en o6nemli materyallerinden biri davuldur. Ayin esnasinda
kullanilan bir obje olmasinin yani sira sembolik bir deger de tagimaktadir.
Samur ya da tavsan derisinden yapilir. Tokmak ise geyik boynuzu, kayin
agact ya da tavsan ayagindan yapilabilmektedir. Saman, ayin esnasinda
davulu yardimu ile 6teki diinyalara dogru seyahat eder, ruhlarla iletigim kurar.
Davulun ¢ikardig: ses ruhlart ¢agirir. Gelen ruhlarin davulun igine girdigine
inanulir. $aman, kimi zaman davulun gikardigs ses ile ritim tutarak trans haline
girer. Davulun tizerinde ¢egitli resimler bulunur. Genellikle kirmizi, beyaz ya
da siyah boyayla yapilmis ¢izimlerdir. Bu ¢izimler ayin oncesi ¢izilebildigi
gibi ayin esnasinda vecd halindeyken de ¢izilebilmektedir. Sembolik olarak;
Ay, Giineg, Hayat\Diinya Agaci tasvirleri, insan ve hayvan figiirleri (Gorsel
5 ve 6) siklikla goriilmektedir. Samanin davulu, $aman oldiikten sonra
ormanda par¢alanir ardindan bir agacin dalina asilir. Samanin defni ise bu
agacin altina yapilmaktadir (Oz, 2014:4, 15, 16).

Gorsel 5: Altay Davulu Gorsel 6: Saman Davulu

(bttps:/pwww.altayli.net/turk-toplulullnrinda-soman-davulu-ve-uzerindeki-vesimlerin-
anlami.html Erisim: 30.08.2023)

(bttps://anadolutudam.anadoln.cdu.tvfyayiniar/calyilar/saman-davul , Evisim: 30.08.2023)

Saman bagliklar1 da davullar1 gibi 6nemli bir unsurdur. Baglklar ayin
esnasinda Samanin daha iyi konsantre olmasini saglayan bir aragtir. Spiritiiel
alanda tigtincii goz olarak adlandirilan bolge Samanizm’de ‘Samanik Go6z’
olarak adlandirilir. Bagliklar bu bolgeyi kapatarak Samanin trans haline
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rahatlik sunar. Ayrica baghklarin ve maskelerin kotii ruhlart kandirmaya
yaradig1 ve kotii ruhlarin hasta bedenlerden kovulmasinda kullanildig:
bilinmektedir (Oz, 2014:31). Baghklarin iiretiminde deri ya da kayin agact
kabugu kullanmildig1 tespit edilmigtir. Kus tiiyii, boncuk, deniz kabugu,
boynuz, piiskiil gibi materyaller, siislemede kullanilmaktadir. Formu ve
boyutu toplumlara gore degisiklik gostermektedir (Mutlu, 2021:64, 65).

Saman elbiseleri genellikle deriden ftiretilir ve diigmesizdir. Kugak ya da
deri kemer yardimiyla kapanir. Mevsime gore i¢ gomlegi ile veya tek bagina
kullanilabilir. Giines ve ay sembolii giysi tizerinde yuvarlak metal nesneler
seklinde kullanilir (Gorsel 7). Giysi tizerinde ayna kullanimina da rastlamak
miimkiindiir. Kotii ruhlar1 kagirdigina inanilir. Ayrica omuz, gogiis, kol
kisimlarinda metal nesneler siklikla goriilii. Bu nesnelerin ise $amanin
zorluklara kargi durugu ve giiciinii gosterdigi diigiiniilii. Bazi $aman
giysilerinde elbisenin gogiis ve kol kisimlarinda kaburga kemiklerini andiran
unsurlar goriilebilmektedir. Bu unsurlar tekrar dirilme ile iliskilendirilir (Oz,
2014:12, 13).

Gorsel 7: Saman Giysisinde Bulunan Yuvariak Objeler

(bttps://abdullahabdurralbman.wordpress.com/2020/12/16/turklerde-9-vakami-alintidiv/ ,
Erisim: 30.08.2023)

Samanin giysisi kutsal sayilmaktadir ve yalnizca ayinler esnasinda kullanilir.
Cesitli sembolik anlamlar ve spiritiiel 6nem tagimaktadir. Giysi tiretilirken
kullanilan malzeme, form, iizerine bezenen materyaller ve sembollerin her
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biri simgesel anlamin yani sira manevi anlama da sahiptir. Kullanilan her
bir unsur higbir gekilde tesadiifi degildir. Samanin giysisini Saman diginda
bagka birinin giymesi miimkiin degildir. Giyildigi takdirde giyen kisinin
delirecegine veya olecegine inanilir. Giysinin bulundugu toplumun smnirlar
digina ¢ikarilmasi da yasaktir (Giircan, 2018:95). Orta Asya Tiirklerine ait
Saman giysilerinde kadin ve erkek samanlarin giysileri bazinda ¢ogunlukla
tarkliik gozlenmez. Kullanilan materyaller ve semboller aynidir. $amanin
giicinii belirten 6gelerden biri de giysisinin zenginligidir. Samanin giyim
kusaminda baghk; gokyliziinii, beden giysisi; yeryliziinii, ¢izme; yeralti
diinyasini sembolize eder. (Oz, 2014:29, 32).

2. Tiirk Saman Giysilerinin Etkisinde Lif Sanatinda Doku
Uygulamalar:

Saman kiiltiiriiniin doga ile kurdugu giiglii bag neticesinde, giysilerinde
farkli pek ¢ok malzeme ve dokunun kullanildigr goriilmektedir. Bu
giysilerde kullanilan malzemenin, rengin, dokunun, desenin ve teknigin her
birinin farkli anlamlar1 ve ritiielleri igaret eden gizli sembolik anlatimlar
bulunmaktadir. Gorsel anlamda zengin dokulu ve dikkat gekici olan Saman
giysileri tekstil sanatlar1 i¢in 6nemli bir esinlenme kaynagi olmaktadir. Bu
caligmada birinci boliimde Eski Tiirk Devletlerinde inang sistemleri ve
bunlardan biri olan $amanizm tizerinde durulmusg, $aman giysileri hakkinda
detayh bilgi verilmistir. Bu bilgiler neticesinde Saman giysilerinden yola
gikarak tekstilin farkli tekniklerinden ozellikle de dokuma tekniklerinden
vararlanarak deneysel aragtirmact bir yontemle yeni doku aragtirmalari ve
caligmalar yapilmug, 12 farkli dokuma pargasi ve ilave iplikler ile tamamlayici
pargalar kullanilarak bir Saman giysisini refere eden lif sanat1 eseri meydana
getirilmigtir. Eserin olugturulmasi sirasinda 1. boliimde anlatildigy tizere
literatiir ¢aligmas1 yaninda agagida esin kaynaklarinin belirlenmesi, doku
aragtirmalar1, malzeme ve tekstil tekniklerinin segimi, uygulama agamalar
ve eserin olusjumu bundan sonraki boliimde detayli bir anlatimla ele
alinmaktadir. Ancak 6ncesinde lif sanati ile ilgili genel bir agiklama yapmak
gerekmektedir.

2.1. Lif Sanat1

Lif Sanat1 1960°l yillarin baginda tekstil iirtinleri ve teknikleri ile eski tekstil
iretim teknigi olan tapestry’ den tiiretilen sanatsal bir ifade aracidir. Tapestry
dokuma sanatini yeniden hareketlendirmek ve 1960l yillarin avangard sanat
ortaminda yer alabilmek i¢in yapilan bazi etkinlikler ve sergiler sonucunda
lif sanat1, tekstil ve plastik sanatlarin farkl alanlarindan birgok sanatginin
tretim alanina doniigmiistiir. Birincisi 1962 yilinda gergeklestirilen Lozan
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bienalleri serisinde Ozellikle dokuma teknikleri ile iiretilen biiyiik boyuttaki
eserlerde jiit, sisal, gibi tekstil lifleri kullanilmig ve dokusal anlamda dikkate
deger eserler ortaya ¢ikmigtir. Bu sergilerden {igiinciisii olan 1967 yilindaki
Lozan bienalinde eserler yeni tapestry olarak adlandirilmig ve sonrasinda
gecirdigi degisim evreleri ile iginde bulundugu sanat ortaminda lif sanati
olarak literatiire girmistir.

1930 ve 40’ yillarda Avrupa ikinci diinya savagiyla ugragirken Amerika’da
onemli egitim kurumlari, birlikler ve iilkenin ileri gelen hayirsever kisilikleri
devreye girmistir (Karaca ve Yagar, 2021:133). Savagin olumsuz etkilerini
kendi topraklarinda yagamayan Amerika i¢in 6nemli bir egitim, kiiltiir
hamlesi olan bu donemde pek ¢ok alanda oldugu gibi tekstil tasarimindan
tekstil sanatlarina dogru devam eden bu egilimleri destekleyen faktorler
arasinda, “sanat ve mimaride modernizmin yiikseligi, {niversite sanat
boliimlerinin  geniglemesi, 1960’larin karst kiiltiiri, Avrupa’da tapestry
dokumaciliginin yeniden canlandirilmasi ve avangardin yeni medya ile
genig Olgekli ¢alismalar: sayilabilir (Auther, 2011:144). Yeni agilan egitim
programlarinda Avrupa’dan go¢ eden Bauhaus sanatgilari ve egitmenler
Bauhaus ekoliiniin izinde takip ettikleri egitim programiyla, sanat egitimi
temelinde yiiriittiikleri “atolyelerde genel olarak deneysel bir yaklagimla
tamamen 6grenmeye ve iyi bir zanaatkarlikla tiretmeye yonelik bir program
izlemislerdir (Yasar ve Ozkan, 2022:272). Boylece tekstil zanaatlarindaki
malzeme, teknik ve yapisal degisikliklerin geligmesi ile dokuma, tekstil yapilar
ve tekniklerini gok iyi deneyimleyen 6grencilerin bazilar1 bu bilgileri faydaci
olmayan tamamen sanatsal ifade bigimine doniigtiirmeyi tercih etmigtir. Bu
stirece destek olan egitmenler arasinda Anni Albers, Trude Guermonperez ve
Marianne Strengell sayilabilir.

1960°’Ir yillarda genel olarak devam eden sanat ortamlarinda soyut
digavurumculuk, gergekiistiiciiliik ve pop art gibi sanat akimlarinin etkisinde
sanatgilar ozgiirliikgii bir tislup benimsemislerdir (Kaplanca ve Yagar, 2023:
27). Bu donemde kavramsal sanat, happeningler, performans sanatlari, gevre
sanati, lif sanat1 gibi sanat tiirleri arasi gegigler, malzeme gesitliligi, kiiltiirler
arast etkilesimler sikhikla goriilmiig, eserlerde boyut, sergileme yontemleri
cesitlenmigtir. Bunlarla birlikte seyahat etme olanaklarinin artmasi ve
kolaylagmasi ile donemin gengleri ve sanatgilar tarafindan tagmnan farkli
kiiltiirlere ait tekstil iirtinleri ve teknikleri sanat eserlerinde kullanilmugtir.
Boylece merak uyandiran iilkelerin geleneksel tekstil teknikleri, desen
ozellikleri lif sanati eserlerine aktarilmistir. Ornegin  Anni  Albers’in
sanatsal bazi 6nemli dokumalar1 Peru sanatindan etkilendigi ¢aligmalaridir.
Saman kiiltiirline ait literatiire girmis ilk eserlerden biri ise 1976 yilinda
gergeklestirilen “California Design 76” sergisinde izlenmigtir. “Nicki Marx’a
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ait “Shaman ‘s Robe” adli ¢aliygma normal boyutundan daha biiyiik olarak
bir giysiden ¢ok kostiime benzemektedir (Baizerman, 2004), (Gorsel 8).
Bu galiyma gelecek yillarda giyilebilir sanat olarak lif sanatinin daha gok
goriinen ve 6nem kazanan bir pargast olmustur. “California Design” sergileri
1955-1976 yillar1 arasinda 12 kez diizenlenmis ve 6zellikle Uzak Dogu, Orta
Asya ve Giiney Amerika’ya ait etnik tekstil desenlerinin, malzemelerinin ve
yapilarmin lif sanati eserlerle sanat ortamlarina tagindigt 6nemli etkinlikler
dizisidir (Yasar, 2016).

Gorsel 8: Nicki Marx’a ait “Shaman s Robe” adly calisma, 1976
(Baizerman, 2004: 201)

2.2. Doku Arastirmalar1 ve Esin Kaynaklar1

Cahiymada tekstil tekniklerine ve malzemelerin dokuya olan etkilerini
gormek amaciyla farkl renk, doku ve kalinliklarda iplikler ve materyallerle
deneysel dokuma 6rnekleri yapilmigtir. Ahgap el dokuma tezgahi tizerinde
iplik ve 6rgii denemeleri ile doku aragtirmalari yapilmigtir (Gorsel 9, 10, 11).
1plik, kumag, kurdele, tel, boncuk gibi malzeme ve dokuma teknikleriyle
dokular olugturulmug ve bu denemelerin sonunda temaya uygun olan teknik
ve malzemelere karar verilmistir.
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Gorsel 10: Dokn arasturmalar: 3 ve 4 (Sedef Evkin, 2023)

Gorsel 11: Dokn arasturmalar: 5 ve 6 (Sedef Evkin, 2023)
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Gorsel 9, 10 ve 11°de yaklagik 20 farkl renkte, dokuda ve kalinlikta iplikle
ve farkli malzemelerle ¢esitli doku ve renk 6rnekleri elde edilmigtir. Bilingli
bir tasarim siireci gegirmek igin yapilan bu deneysel dokuma aragtirmalar:
neticesinde tiim bu dokulardan ve Gorsel 11°de elde edilen dokuma
renklerinden faydalanilmaya karar verilmistir.

Yapilan aragtirmalar ve deneysel tiretimler sonucunda Orta Asya Tiirk
Saman giysilerinden yola ¢ikarak bir lif sanati eserini meydana getirecek
tapestry tasarimi olugturulmugtur. Doneme ait gesitli Tiirk toplumlarinin
Saman giysileri incelenmis olup Gorsel 12°de yer alan ilham panosunda ki
gorsel kaynaklara ulagiimugtir.

Girsel 12: Tlham Panosu, (Sedef ERKIN, 2023)

Samanizm kiiltiiriinde sembolik 6gelerin 6nemi de dikkate alinarak Gorsel
13 ve 14°deki disi ata, giines, insan tasvirleri gibi sembollere ulagilmugtir.
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Gorsel 13: Saman Sembolleri, (Hoppal, 2015)
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Gorsel 14: Saman Sembolleri (Hoppal, 2015)

Gorsel 12°de bulunan ilham panosundan yola ¢ikarak {iriiniin formu
belirlenmis ve eskiz agamas1 Gorsel 15°te goriildiigii sekilde planlanmugtir.
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Gorsel 15: Eskiz (Sedef Evkin, 2023)

Eskiz asamasinin ardindan malzeme segimi ve uygulanacak tekstil
tekniklerine karar verilmistir. Eserde kullanilan ana teknik dokumadir. Uriin
ayr1 pargalar halinde, farkl ipliklerle ahgap el tezgahinda dokunmugtur. Baz1
dokumalarin iizerine aplike teknigi de uygulanmugtir. Aplikenin yani sira
boncukisleme, patchwork, linol baski ve gesitli kumag manipiilasyon teknikleri
kullamlmigtir. Uriiniin etek ucunda sa¢ orgiisii, diigiim ve piiskiillerden
olugan tamamlayici pargalar ilave edilmistir. Tasarimin iiretiminde kullanilan
materyaller ve renk se¢imi Gorsel 16°da goriindiigii gibidir.

Gorsel 16: Malzemeler (Sedef Erkin, 2023)
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2.3. Eserin Uretim Asamalart

Caligmanin biitiinii 23 adet kiigiik par¢adan olugmaktadir. Gorsel 15’te
goriilen eskiz ¢iziminde her bir parga farkli biiyiikliik, yap1 ve formada
olacak sekilde planlanmistir. Caligmanin boyutunun planlanmasi ve her bir
parganin seklinin dogru uygulanmasi i¢in bir gablon hazirlanarak dokuma
ve pargalarin tretilmesinde referans alinmistir. Cogunlugu 6rme ipliginden
bezayagr dokuma olmakla birlikte {iizerinde manipiilasyon teknikleri
uygulanan kumas pargalar1 da kullanilmigtir. Dokuma pargalarin zemini el
tezgahinda dokunmus {iizerinde bulunan desen ve siislemelerde aplike ve
isleme teknigi uygulanmugtir.

Parca 1:

Zemininde doku olusturmak adma kirgilh, krem rengi orgii ipligi
kullanilmugtir (Gorsel 17). Dokuma teknigi olarak bez ayagi uygulanmustir.
Uzerine ise yine kirilli, kahverengi, gri ve kirmuizi renklerde iplik ile isleme
eklenmigtir. Isleme olarak kullanilan gekil, Samanizm’de disi ata simgesi
olarak kullanilan sembollerden yola gikilarak olusturulmustur. Uzerine aplike
edilen yuvarlak metal pargalar ise $aman giysilerinde bulunan, giines ve ay1
temsil eden yuvarlak plakalara bir gondermedir (Gorsel 18). Dokuma da
agik renkli, desenli, yumugak bir doku elde edilmistir.

| !;}1 p"wr

|'J"

Gorsel 17: Parga 1 Uretim Asamalary (Sedef Evkin, 2023)
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EVRNJE 7 T g

Gaorsel 18: Parga 1 Uretim Asamalavy (Sedef Evkin, 2023)

Parca 2:

Zemininde gri 6rme ipligi kullanilarak bezayagi dokuma olugturulmustur.
Bez ayag1 dokumanin aralarinda diigtimlerle 6rgii dokusu verilmigtir. $aman
giysilerinde bulunan metal pargalarin etkilerini kazandiracak gorseldeki metal
parcalar aplike edilmis, uglarina krem rengi rafya iplikler baglanarak doku degeri
arttirdmigtie. Ayrica sarn kadife iplikten gesitli islemeler eklenmistir (Gorsel
19). Dokumada farkls iplik gesitliligi sebebiyle farkli dokular olusmustur.

UL

Gorsel 19: Parea 2 Uretim Asamalary (Sedef Evkin, 2023)
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Parca 3:

Zemininde doku olusturmak i¢in bukleli, krem rengi 6rme ipligi
kullanilmugtir. Dokuma teknigi olarak bezayagi uygulanmugtir. Elde edilen
dokumanin tzerine ise yine bukleli, kahverengi, gri ve kirmizi renkli
ipliklerle isleme yapilmistir. Uzerine aplike edilen yuvarlak metal pargalar ise
Saman giysilerinde bulunan, giines ve ay1 temsil eden yuvarlak plakalara bir
gondermedir. Tslemede kullanilan sekil disi ata sembollerine bir gondermedir
(Gorsel 20). Parga renkli ve yumugak dokuludur.

i

Gorsel 20: Parvea 3 (Sedef Erkin, 2023)

Parca 4:

Dokumanin kenarlarinda doku olugturmak i¢in bukleli gri 6rme ipligi
kullanilmugtir. Zeminin orta kisminda kirik beyaz 6rme ipligi tercih edilmistir.
Dokuma teknigi olarak bezayagr uygulanmistir. Dokumanin {izerine
bukleli, kahverengi ve krem renkli ipliklerle igleme teknigi ile desenlendirme
yapilmistir. Uggen desenli islemede Saman davullarinda kullanilan dag
cizimlerinden etkilenilmistir. Uzerine aplike edilen yuvarlak metal parcalarla
ise Saman giysilerinde bulunan, giines ve ay1 temsil eden yuvarlak plakalara
vurgu yapimustir (Gorsel 21).



80 | Tiirk Saman Giysilevinin Etkisinde Lif Sanatida Doku Uygulamalar

Gorsel 21: Parea 4 (Sedef Evkin, 2023)

Parga 5:

Zemininde kirik beyaz 6rme ipligi ve krem rengi rafya iplik kullanmilarak
enine ¢izgili bir dokuma olugturulmugtur. Dokuma teknigi olarak bezayagi
kullanilmigtir. Elde edilen dokuma zemin iizerine ise bukleli, kahverengi
orme ipligi ile piiskiil geklinde isleme eklenmistir. Son olarak aplike edilen
yuvarlak metal pargalar ise Saman giysilerinde bulunan, giines ve ay1 temsil
eden yuvarlak plakalara bir gondermedir (Gorsel 22).

TERY |||‘I|||||| |r.| .”r -.'i.'l_'lll'ﬂ”"l]t]" \ EE
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Gorsel 22: Paren 5 Uretim Asamalary (Sedef Evkin, 2023)

Parca 6:

Zemininde beyaz pelug, kalin gri, bukleli, kahverengi, krem, gri ve sar1
kadife 6rme ipligi kullamlarak farkli boyutlarda seritler olusturulmustur.
Dokuma teknigi olarak bezayagi uygulanmugtir. Ardindan Saman giysilerinin
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stislemelerine bir gonderme olarak tag benzeri boncuk ve yuvarlak metal
halkalar aplike edilmistir (Gorsel 23).

Gorsel 23: Parea 6 Uretim Asamalary (Sedef Evkin, 2023)

Parga 7:

Zemininde doku olusturmak igin bukleli, krem rengi 6rme ipligi
kullanilmigtir. Dokuma teknigi olarak bezayagi uygulanmigti. Dokuma
{izerine ise gri renk 6rgii ipligi ile isleme eklenmistir. Isleme olarak kullanilan
sekil, Samanizm’de digi ata ve hayat agaci simgesi olarak kullanilan
sembollerden yola gikilarak olugturulmustur. Uzerine aplike edilen yuvarlak
metal parcalar ise Saman giysilerinde bulunan, giines ve ay1 temsil eden
yuvarlak plakalara bir gondermedir. Ayrica Tiirk sembolizminde bereket
anlaminda kullanilan balik figiirleri de aplike edilmigtir (Gorsel 24).

Girsel 24: Parea 7 Uretim Asamalary (Sedef Evkin, 2023)
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Parca 8:

Krem rengi duck kumas zemin iizerine koyu kahverengi boya ile linol
baski yapilarak olusturulmugtur. Arkasi kenarlara tagacak sekilde beyaz
pelus kiirk ile astarlanmistir. Baski da kullanilan sembol $amanizm’de giines
sembolii olarak kullanilan imgelerdendir (Gorsel 25).

Girsel 25: Parea 8 Uretim Asamalary (Sedef Erkin, 2023)

Parca 9 ve 10:

Krem rengi duck kumag zemin iizerine koyu kahverengi boya ile linol baski
yapilarak olugturulmustur. Baski da kullanilan sembol Samanizm’de digi ata ve
giineg sembolii olarak kullanilan imgelerdendir (Gorsel 26). Eserde 8, 9 ve 10
numaral pargalar tekstil teknikleri ¢esitliligi agisindan farklilik gostermekte ve
dokuma pargalarin dokulu yiizeylerine vurguyu arttirmaktadir.

Gorsel 26: Parea 9 ve 10 (Sedef Evkin, 2023)
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Parca 11 ve 12:

Krem rengi duck kumag zemin tizerine tiriiniin iiretiminde kullanilan iplik
ve kiigiik kumag pargalar1 istiflenip tizerine beyaz tiil dikilerek olugturulmustur
(Gorsel 27). Bu parga da dokuma ve baski teknikleri ile igleme, aplike gibi
tekniklere gore daha kalin ve dokulu bir yiizey elde edilmistir. Seffaf tiil
kumas dolgu malzemesi gibi kullanilan ipliklerin birbiri tizerinde yarattig
gorsel etkileri ortaya gikarmugtir.

Gorsel 27: Pavga 11 ve 12 (Sedef Evkin, 2023)

2.4. Parcalarin Birlestirilmesi ve Eserin Tamamlanmas1

Eserde dokuma ve baski teknikleri temel alinarak isleme, dikis gibi yardimct
tekniklerle tasarlanmig bir Saman giysisi formunda bir araya getirilmistir.
Kiigiik pargalar birlestirilerek ii¢ ana pargayi ve onlarin birlesimi ise bir biitiin
parcanin olugmasini saglamistir (Gorsel 28). Bu sekilde tasarlanmasinin
sebebi giysi formunu animsatmasindan kaynaklanmaktadir. Boylece $Saman
giysilerinin 6n goriiniimiindeki sag ve sol kismu ile Saman giysilerindeki i¢
gomlek pargasini temsil eden ve ortadan sarkan kumag pargas: seklinde bir
biitiinii olugturmaktadr.
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Girsel 28: Ug Ana Parven (Sedef Erkin, 2023)

Kiigiik pargalar birlestirilirken aralarda kumag pargalari, ipliklerden
elde edilmig sag orgiileri, pliskiiller, pelus ve gesitli diigtimler kullanilmistir
(Gorsel 29). Bu pargalarla Saman giysilerindeki gibi gorsel bir zenginlige
ulagmas1 hedeflenmistir.

Gorsel 29: Detaylar (Sedef Erkin, 2023)

Cahiyma, U¢ ana parcanin birlestirilmesi ile biitiin bir parga haline
getirilmigtir (Gorsel 30). Boylece tizerinde birbirinden farkli dokuda, renkte
ve teknikte pargalar igeren doku yogunlugu oldukga dikkat ¢eken amorf
bigimde biiyiik tek bir par¢a elde edilmistir. Ayrica $amanizm’de giines ve
ay1 temsil eden metal pargalar; doga ile iliskili tag boncuklar, deniz kabuklar:
gibi materyaller aplike edilerek bir biitiinliik saglanmugtir (Gorsel 31).
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Gorsel 31: Aplike Detaylar:y (Sedef Evkin, 2023)

Eserin etek uglarmna iplik, kumag pargalar, rafya iplik, tel kullanilarak sag
orgiisii sicimler ve gesitli orgii ipligi pargalari eklenmistir. Sicimlerin arasinda
yine giineg ve ay sembolii olan metal pargalar bulunmaktadir. Bunlarin yan
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sira boncuklar ve iple sarilmig yuvarlak ahsap pargalar eklenerek zengin bir
goriiniim olugturulmak istenmistir (Gorsel 32). Cogu Saman giysisinde
bulunan bu sicimler kug kanatlaria ve $amanizm’de 6énemli bir yeri olan
kus sembolizmine gondermedir.

Gorsel 32: Sicimler (Sedef Evkin, 2023)

Son olarak eserin {ist kogelerine Saman giysilerinde siklikla kullanilan bir
hayvan figiirii olan geyik boynuzuna benzeyen dal pargalar: ilave edilmistir
(Gorsel 33). Dalin belirli bolgeleri kahverengi, kirmizi, sar1 ipliklerle
sarilarak kaplanmug, dallarin u¢ kisimlarina gaputlar baglanmugtir. Ayrica
Saman giysilerinde ve kullandig1 aksesuarlarinda siklikla goriilen ganlara
ithafen ¢an benzeri metal pargalar eklenmistir. Dal par¢asinin geyik boynuzu
seklinde tercih edilmesinin nedeni; Samanizm’de geyik boynuzunun 6nemli
bir yere sahip olmasi ve Saman giysilerinin omuzlarinda ve bagliklarinda
kullanilabilirligine dikkat ¢ekmektir. Materyal olarak aga¢ dali kullanimi
hayat agacina atifta bulunmak amaciyla secilmistir. Iplik ve caputlarin
baglanmig olmasi ise Tiirk kiiltiiriinde agaca gaput baglayip dilek dileme
inancryla iligkilidir. Tiim pargalar birlestirildiginde eserin tamamlanmug
goriiniimii Gorsel 34°deki gibidir. Eser kullanilan, iplik, boncuk, metal parga,
kagit ve ahgap malzemeler dikkate alindiginda 6zellikle 1960’]i yillarda sanat
literatiiriine girmig karigik medya eserlere de 6rnek olabilecek niteliktedir.
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Gorsel 34: Eser Gorseli (Sedef Evkin, 2023)
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Sonug

Tiirk halkinin diinyadaki var olug siireci Orta Asya’dan baglayarak
Anadolu’ya kadar uzanmaktadir. Orta Asya gibi genis bir cografyada, bu uzun
stireg boyunca pek ¢ok Tiirk devleti varligini stirdiirmiis ve yok olmustur.
Bu devletler, uzunca bir zaman dilimini kapsayan siireg boyunca gesitli
kiiltiirlerle etkilesime girmig ve kendi kiiltiir anlayigin1 zenginlestirmigtir.
Kiiltiirtin en 6nemli 6gelerinden biri olan inang sistemleri de bu stiregte
degisiklige ugramugtir. Tiirk halkinin ilk inang algis1 Gok Tengri ve $amanizm
olarak kabul edilmektedir. $amanizm, ¢esitli ritiieller biitiiniinii olusturur.
Bu nedenle Samanlarin toren giysileri oldukga kutsal sayilir. $amanlar bu
giysileri bagl olduklar1 Tanrlarin ve ata ruhlarmin yonlendirmeleriyle
kendileri yaparlar. Bu sebeple giysiler, yalmzca giysinin sahibi Saman
tarafindan giyilebilir Samanin 6liimiiniin ardindan ise dogaya birakilir.

Bu aragtirmada Orta Asya Tiirk Saman giysilerinden esinlenilerek lif
sanat1 ve karigtk medya ozellikleri tagiyan sanatsal bir eser olugturulmustur.
Bu baglamda gesitli tekstil teknikleri aragtirilmug, literatiir taramasi ile
desteklenmistir. Eser 23 farkli par¢anin birlestirilmesinden olugmaktadir. Bu
pargalarin iiretiminde, agirhikl olarak ahsap el dokuma tezgahi kullanilarak
dokuma teknigi kullanilmigtir. Dokumanin diginda; aplike, patchwork, linol
baski, boncuk igleme ve kumag manipiilasyon teknikleri uygulanmugtir. Bu
gesitlilik sayesinde eserde 6 farkli renk ve tonlari ile kumag pargalari, iplikler,
metal parqalar, ¢esitli boncuklar, kagit rafya ve ahgaptan olusan 6 temel
malzeme ile 6 farkli desen ve yaklagik 30 farkli doku elde edilmistir.

Saman giysileri $amanizm’in derin mistik anlamlar1 ve oOzellikler:
nedeniyle iizerinde gesitli semboller tagimaktadir. Bu nedenle lif sanati
igin zengin bir ilham kaynagi olmaktadir. Yeni eserler iiretirken ge¢misgin
gorkemli igeriklerinden ilham almak, toplumun sahip olduklarini yeniden
yorumlamak, yaraticiigr gelistirmek adina 6nemli kaynaklardir. Bu sayede
ge¢migin degerli izleri yeniden giin yiiziine ¢ikarak gelecek nesillere
aktarilabilmektedir. Bu ¢aligma ve ortaya ¢ikan eser gelencksel kaynaklarin
modern tekniklerle yeniden yorumlanmasina bir 6rnek olmasi amaciyla
gergeklestirilmistir.
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Bolum 5

Konya/ Ilgin Ilgesi Belekler Koyii Gelin
Basliklarinda Samanizm Izleri

Aysegiil Hamamct!

Ozet

Insanoglunun, yasam dongiisiiniin en 6nemli ihtiyaglarindan biri giyim
unsurlaridir. Gegmigin izlerini, ekonomik durumu, sahip olunan statiiyii,
etkilesimde bulunulan kiiltiiriin izlerini giiniimiize tagiyan bir aragtir aslinda.

Tiirkiye de Dogu Anadolu, Giiney Dogu Anadolu ve I¢ Anadolu ile Bati
Anadolu Yoriikleri ve bir¢ok etnik koken Tiirkmen olarak adlandirilmaktadur.
Halen Anadoluw’nun bir¢ok kesiminde ozellikle Oguz boylarinin devami
olan Tiirkmenlerde 6zel giinlerde giyilen kiyafetlerde Samanizm’in izleri
goriilmektedir.

Bu baglamda Konya/Ilgin Belekler kéyiinde giyilen gelin basliklari incelenmig
ve gelin bagligi formunun yiikseltilmesi ve siislemede kullanilan renklendirilmig
kug tiiylerinin saman bagliklart ile benzerliklerinden yola ¢ikilarak gelenek
ve inang sistemine bagh kiiltiirel 6zellikleri bakimindan Belekler koyii gelin
bagligr incelenip degerlendirilmistir.

Giris

Geleneksel giyim kiiltiirti Tiirk toplumunda, desen, renk ve kullanilan
malzeme ile 6zgiin formlar olugturmaktadir. Degisen diinya ve yagam sartlar
geleneklerimizi devam ettirme konusunda bizleri zayiflatsa da glintimiizde

bazi yorelerde 6zel giinlerde geleneklerimizin uygulanarak siirdiirtildiigi
goriilmektedir.

Ulkemizde kiiltiir ve sanat alaninda ge¢mis dénemlerden giiniimiize
kadar biiyiik degisimler gerceklesmistir. Ozellikle bireylerin yeni kurulan
egitim kurumlar1 dogrultusunda egitimlerine devam etmeleri kiiltiirel
kazanimlarin olugmasinda Onemli bir etkendir (Yilmaz Aykul & dig.,

1 Ogr. Gor., Burdur Mchmet Akif Ersoy Universitesi Bucak Emin Giilmez TBMYO,
aysegulhamamci32@hotmail.com/ Orcid 0000-0002-6005-2158

@88 A hipsfoi.or/10.58830)0zunpub337.c1498 9]
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2018: 152). Yoreden yoreye farklilik gosteren geleneksel Tiirk giysileri
yaganan zamanin Ozelliklerini yansitmakta gelenekler yasatildik¢a da yagam
kiiltiiriimiiz giiniimiize kadar taginabilmektedir. Geleneksel Tiirk bagliklar
Anadolu’nun kadin giysilerini tamamlayan, farkhliklariyla 6ne ¢ikan giysi
unsurlart arasinda yer almaktadir. Gogebe yagam stiren yoriik kiltiirtinde
giysi ve bagliklar gesit, renk ve siisleme yoniinden zengin 6rneklerin varhigi
bilinmektedir (Tansug, 1976: 1).

Gelin baghiklar1 da bu giyim kiiltiiri ig¢inde ayr1 bir yere sahiptir.
Caligmamizda Tlgin Tigesi Belekler Koyii gelin bagligr incelenmistir. Belekler
Koyii gelin baghginin, kullanilan malzeme ve sekil agisindan saman bagliklar
ile benzerlikleri dikkat g¢ekmekte ve Saman kiiltiiriinden izler tagiyip
tagimadig: tespit edilmeye galigilmugtir.

Belekler Koyii; Morbel daglarindan ¢ikan pinarlarin olusturdugu Battal
deresinin kaynaginda, yoresel adlariyla Tepetarla, Kizildere, Kurugesme,
Bozbeleni ve Bogetdere gibi Sultandaglar’nin uzantisi olan daglarin
arasinda kurulmus bir orman koyiidiir. Tlgeye uzakligi 45 km’dir. Koyiin
tarihi hakkinda kesin bir bilgi yoktur. Rivayete gore Antalya-Belek mevkiisin
den gelen iki kadin buraya yerlegmis, adlar1 “Melek” olan kadinlardan dolay1
koytin adi “Melekler” olmus, daha sonra “Belekler” olarak degismigtir
(Yildirim, 2013: http://ilginarastirmalari.blogspot.com).

1. Belekler Koyii Gelin Bagliklarinda $amanizm Izleri

Saman; makro kosmos (degismeyen kanunlarin yer aldig kiinat) ile mikro
kosmos (yaratici ile kainat arasinda iletigim kurabilen) arasindaki sonsuz
dengeyi kurduguna inanilan kigidir. Sahip oldugu bu kutsiyet ile insanlarin
maddesel ve manen doga ile uyumlu yagayabilmeleri igin gerektiginde ruhlari
yonlendirebilen ve onlarin dilinden anlayarak insanlara yagadiklar1 zorluklar
kargisinda rehberlik etmektedir (Jakobsen, 2006: 12).

Yeralt1 dlemi Kuzey ve Orta Asya Samanizm’inde 7 veya 9 katlidir. Oliim
gergeklestiginde ruh bedeni terk ettigi zaman bazi ruhlar yeralt katmanlarina
bazi ruhlarda gok katlarina giderler. Saman yapacag1 uygulamaya gore ritiiel
gergeklestirir ya yeralti katmanlarina iner veya gok katmanlarina yiikselir.
Olmek iizere olan bir hastamin yasamasini saglamak, iyilestirmek icin
goge cikar veya oldiikten sonra yeryiiziinii terk etmek istemeyen ruhlari
‘golgeler diyarrna gotiirmek i¢in yeralti katmanlarina iner. Saman biitiin bu
miidahalelerin yapilabilmesi igin Once yeralti dlemine inmesi gerekir yeralti
alemine inmeden goge ¢ikamaz (Guliyeva, 2014:11).

Samanin  giydigi toren kiyafeti onun gizemli diinyasini simgeler.
Mitolojide samanin kiyafetinde ruhlar dlemini temsilen simgeler mevcuttur.
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Samanu ritiieli sirasinda ger¢ek diinyadan ayrilmasi toren kiyafetine yerlesen
ruhlar sayesindedir. Kozmik kaderin yazisi olan samanin kiyafeti yer ve
gok katmanlar1 arasindaki siir Gtesi seyahatleri igin sahip oldugu islevsel
ozelligi toplumun mitolojik diisiince ve kozmik bilgisiyle simgelesmektedir
(Guliyeva, 2014: 42).

Saman vyaratct ile iletigim kurdugu dini ritiielleri esnasinda diger
insanlardan dig goriiniig olarak da ayrilmasini saglayan 6zel kiyafetlerini
giyerler. Gogiisliigii hayvan derisinden bol ceket benzeri formda olan ve
dag tavugu tiiyli yerlestirilmis kirmizi kiilah giyerek ritiielini gergeklestirir
(Radlof, 1976: 234).

Samanin bagina giydigi kiilah formundaki baghgin zemin kumagi kirmizi
renk ve ii¢ karis uzunlundadir. I¢ astar daha kaba ve gosterigsiz kumagtandir.
Kiilahin tizerinde goz hizasi, alin ortast ve ense kismina vagak derisi
yerlestirilir. Gz hizasindaki boliime ayrica gesitli boncuklar siralanarak
alin kismi da siislenir. Beyaz koyun yiiniinden hazirlanan kaytan kumag
ile kiilahin tepesi kaplanir ve zikzak sekil verilerek dikilir. Kiilahin ortasina
dokuz diigiim kabartma yapilarak bag giysisi samana 6zel hale getirilir (Inan,
2000: 92-93).

Goge ylikselme ritiielinde yolculuk esnasinda onu tagimasi igin
hayali hayvanlari, u¢ma kabiliyeti olan kuglar1 kullandig1 ya da daha hizh
ilerleyebilmek i¢in kendini o hayvanlardan birine doniistiirdiigii mitolojide
yer almaktadir (Baldick, 2010: 18). Saman ritiiellerinde sekline biirtindiigii
kuslardan kartal, karga, baykus, kaz ve kugu goge yiikselmesine yardimci
olan kuglardir. Ayrica bu kuslari simgeleyen semboller saman kiyafetine bir
sekilde iligtirilmigtir. Saman hayvanlar aracihigy ile yer altina da inebilir bazen
onlar1 binek olarak kullanirken bazen de onlarin formuna biiriiniir. Altay
yaratihg destaninda Tanr1 Ulgen kug formunda tasvir edilmistir. Mitolojide
Yakut yaratihgina gore kirmizi boyunlu balik¢il kugu ile yaban 6rdegi suyun
altindan toprag gikarmakla gorevlidir (Ogel, 1999:432- 433). Hayvanlarin
inaniga gore sadece samana yardimci olmakla kalmayip kutsal vazifelerinin
oldugu da diisiiniilmektedir.

Orta Asya'da Saman kiiltiiriinde astrolojiye ¢ok 6énem verilirdi. Saman
toren kiyafetleri ve gadirlari iizerinde ay, gilinesi ve gezegenleri tasvir eden
rozetler bulunurdu. Bu gelenegin Anadolu" da da gesitli malzeme ve konularda
islendigini 6rnekler ile kanitlanmistir. Varka ve Gtilgah minyatiiriinde kumasg
tizerine gordiigiimiiz, hayat agacin1 sembolize eden karsihkli kug figiirii

bulunmaktadir (Siislii, 1989: 195).
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Gorsel 1. Varka ve Giilsah (Guliyeva, 2014: 42).

Gizemli soyut diinyanmin somutlagtirilarak gergek diinyaya taginmasi
samanin yaratiigindaki kutsiyet ile kiyafetindeki simgelerin bilesmesiyle
ger¢eklesmektedir. Saman, 6zel giysi ve unsurlari ile bu diinyaya uyum
saglanmig olur. “Samani bir kug haline getirecek olan tiiyler, kanatlar ve
gaganin, bir memeli hayvana doniistiirecek kemikler ve boynuzlarin yani
onu toplu olarak hayvan diinyasinin hayatina katmak igin gerekli her tiirlii
aracin elbisenin tistiine takilmasi s6z konusu olacaktir™ (Roux, 2002:64).
Yeralt1 ve goge seyahatlerde samanin kullandigi semboller ve formlar bu
baglamda iletigimi kolaylagtirir.
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Garsel 2. Saman Ciibbesi Uzerindeki Siislemeler (1 Oguz Giiner, 2017: 36)

Saman giysisinde tiim bunlarin diginda kiigiik deri torbalar, kiigiik
boncuklarla da siisleme yapilabilmektedir. Ayrica ata ruhlarini sembolize
eden kakim kiirkii, agagkakan kiirkii ayin esnasinda samana eslik edebilen
diger unsurlardir. Saman giysisinin yan eklerinden olan Yutpa adini Altay
masallarindan almig “canli yutan” anlamina gelen siyah ya da kahverengi
kumagtan yapilan biiyiik sicimdir. Yutpa, samani insan yiyen kotii ruhlara
kargi korur. Yutpa’nin yerine yesil kumastan yapilmig sicime ise Abra adi
verilir. Abra baykus tiiyleri ve bir gozii tasvir eden, kirmizi kumagtan yapilmig
altis1 tist tigii altta olmak tizere sagaklardan ibarettir. Baz1 gamanlar igin Abra,
Ulgenle iletigsime ge¢mek igin aracilik gorevi gormektedir. Bazi manyaklarda
ise Yutpa ya da Abra yoktur; onlarin yerine kirmizi, beyaz ve sar1 renkte 6zel
ti¢ sicim bulunur. Omuz arkasindaki sicimler baykusg tiiylerine sahiptir. Bu
nedenle de onlara iki omuzun kanatlari1 denir” (Anohin, 2006: 50).

Saman ritiielini dinlemek igin gelenler tarafindan farkl renkte bag ortiileri,
bir karigtan fazla uzunlukta bez pargalart sirmalarla gamana takilir. Kartal
veya puhu kusu tiiylerinin takili oldugu sagakl islemeli orgiiler kusaktan bele
baglanabilmektedir (Anohin, 2006: 51).

Saman kiyafetinin her bir omuz detayinda dikey olarak yerlestirilmis
tilberk adi verilen kug tiiyii demetleri bulunur. Puhu kugu, baykus ve kartal
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tilylerinden yapilan iilberk kartali veya sahini sembolize etmektedir. Bu kuslar
samani ve kurbanlarini ruhlara ulastirmada gizlice aracilik eden kuglardir
(Anohin, 2006: 52).

Gorsel 3. Ulberk (Anobin, 2006: 52).

Bagliklarin  yapiminda vazgegilmez bir gelenek ise kug tiiylerinin
kullanilmasidir. Kus tiiyii olarak 6zellikle kartal, puhu kusu bazen de karatavuk
tilyii tercih edilir. Altay manyaklar ile giyilen baghklarda kusu simgeleyen
kug poriik kirmizi kumagtan yapilir. Telelit saman bagliklarinda ise yapalak
derisi kullanmilir. Bu baghigin yapiminda kusun kanatlar1 hatta bazen bag
kesilmez. Tiirk $aman kiyafetlerinde kadin ve erkek sgaman giysileri arasinda
tark yoktur. Bazen kadin saman basliklarinda sag 6rgiisti, boncuklu gerdanlik
gibi unsurlar goriilebilmektedir. Metal pargalar, ¢an takilmig atkilar, hayvan
kemikleri, boynuzlar ve kus tiiyleri siislemede kullanilan vazgegilmez unsurlar
arasindadir (Mikluho Maklai, 1971:7).

Gorsel 4. Altay Saman Baslyp (Kaynak: Giivean Yardumci, 2017: 513)
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Tiirk saman bagliklarinin temel 6gesi kug tiyleridir. Kug tiiylerinden
hazirlanan demetler ve orgiiler baghklarin diginda gaman kiyafeti tizerinde de
bulunan semboller arasindadir (Giircan Yardimei, 2017: 519).

2. Belekler Koyii Gelin Baslig:

Geleneklerimizde her yorenin kendine ait diigiin torenleri vardir. Konya/
Ilgin Belekler koyiinde de diiglinler geleneklere gore yapilir. Evlilige karar
verildikten sonra nigan ve diigiin torenleri baglatilir. Yoredeki isimleri; Sikma
(iglik), Kiirdii (cepken), Yesil ve Gudmi (Ugetek), Meydani (Salvar), Gar
(Tiilbent), Puskiillii Kugak ve Kolan olan giysi unsurlar1 ile gelin kiz giydirilir.
Gelin bagt; fes, geki, grygt, enselik ve al ile hazirlanir. Gorsel 5’te Konya/ Ilgin
Belekler koyii gelin baghiginin siislemeleri tamamlanmig formuyla gorseli yer
almaktadir.

Gorsel 5. Belekler kiyii gelin bagslyjr (Fotograf: Yazar)

2.1. Fes

Cogu zaman bordo renkte, yiiksekligi 15 cm’yi ge¢meyen, ¢uha veya
yinden yapilan baghktir. Gelin fesi giydikten sonra plastik kaplar (igi tiiketilmig
yogurt kaplar1) eklenerek gelin basi daha yiikseltilmekte ve tiilbentlerle
plastik kaplarin etrafi sarilarak kotii goriintiisii kamufle edilmektedir. Gorsel
6’da fes orijinal formuna sahip gorseli ile yer almaktadr.
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Gorsel 6. Fes (Fotograf: Yazar)

2.2. Ceki

Duvak yapilirken fesin iizerine sarilan sira sira degisik renkte ipek
kumaglar kullanilarak hazirlanan dikdortgen formda kumag pargasidir. Fesin
tizerine yerlegtirilerek kullanilir.

Gorsel 7. Ceki (Fotograf: Yazar)

2.3. Gaygt

Dikdortgen kirmizi pazen kumagin arasina, boyanmug tavuk tiiylerinin
yerlegtirilmesiyle hazirlanan lizerine nazar degmesin diye ilistirilen boncuk
gesitleri ile siislenen ve duvak {izerine takilan bir aksesuardir. Baghgin en iist
katmaninda yerini almaktadir. Gorsel 8’de giygi ismi ile bilinen aksesuarin
renklendirilmig kus tiiyleri ile hazirlandig1 gorsel yer almaktadir.

Gorsel 8. Guyg (Fotograf: Yazar)
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2.4. Enselik

Gelin bagi siislemek igin duvak iizerine yerlestirilen metal takilardir.
Fes etrafina sarilarak uglarinda bulunan kancalar yardimi ile sabitlenerek
kullanilir. Gorsel 9 iki farkli metal taki gorseli igermektedir.

Garsel 9. Enselik (Fotograf: Yazar)

2.5. Al

Gelinin yiiziinii 6rtmek igin kullanilan dikdortgen bigiminde, kirmizi
pamuklu kumastan yapilmig bir ortiidiir. Al'n iizerine kirmizi, yesil ve mavi
pullu tiilbentler ortiilerek duvak tamamlanur.

Sonug

Aragtirma kapsamindaki Konya/Ilgin/Belekler koytlinde, koy sakinleri
ile yapilan sozlii gortigmelerde, gelin baginda kullamilan tiiylerin, gelinin
daha gosterigli olmasi igin siisleme amagh kullanildigr soylenmektedir.
Gelin baglarinda kullanilan tiiyler anlamu bilinmeden kullanilmaktadir. Yore
halki gelenek olarak yapila geldigi ve devam ettirildigini soylemektedirler.
Gelin baghginin plastik kaplarla yiikseltilmesi samanin kullandig: ti¢ karig
yiiksekliginde kiilah formundaki baghg: temsil ettigi anlagilmaktadir. Yine
Samanizm de kutsal kabul edilen sembolik kus tiiylerinin ne kadar 6nem arz
ettigi yapilan aragtirmalarda ortaya ¢ikarilmigtir.
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Saman kiiltiiriiniin etkisi giiniimiizde, Tiirk 6rf, adet ve geleneklerimizde
anlamlar1 tam bilinmese de halen yasatilmaya devam edilmektedir ve
edilecektir de. Samanizm bir inangtan daha gok bir kiiltiiriin devamudir
aslinda. Anadolu insaninin farkinda olmadan, degisime ugratmadan
tekrarladigy, tekrarlamaya devam edecegi ruhuna islemis sokiip atamayacagi
adetleri haline gelmistir. Bazen batil inanglarimiz arasinda sayabilecegimiz
davraniglarin kokeninde Samanizm’in izlerine rastlamaktayiz bu da bizim
koklerimizin unutulmayan degerleri olarak kargimiza ¢tkmaktadir.
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Bolim 6

Kumag Manipiilasyonunda Kullanilan Tekniklerle
Tekstil Yiizeyi Tasarimi

Aysegiil Hamamct!

Ozet

Dokuma tekstil malzemesinin manipiilasyon teknikleri ile farkli yiizeyler
olugturularak insan bedeninde veya plastik sanatlarda genis uygulama alami
sunmast ile sanatgilar tarafindan tekstile ilgi duyulmasina ortam hazirlamugtir.
Bu gekilde boyut kazandirilan dokuma yiizeyleri tekstil ve modanin sanat
kavrami iginde yorumlanmasini saglamugstir. Tasarimcilarin, tekstil yiizeyine
farkli teknikler uygulayarak renk, boyut ve goriiniim kazandirmalari,
diistincelerini ifade etmede etkin bir ara¢ olmustur. Bu ¢alisma ile kumag
manipiilasyonunda dikis yontemi ile kullanilan baz1 tekniklerden elde biizgii,
makinede biizgii, pili, nerviir ve firfir teknigi uygulanarak kumas yiizeyinde
ortaya ¢ikan sonuglar deneme yontemiyle tespit edilerek kumas yiizey tasarimi
olugturulmaya caligtlmigtir.

Girig

Bitki ve hayvanlardan elde edilen liflerin dokunarak, oriilerek veya
dokusuz yiizey olusturularak kullanilabilen malzemeyi tekstil malzemesi veya
kumayg seklinde tanimlayabiliriz. Ilk insanin yaradihgindan buyana viicudunu
dig etkilerden korumak amaciyla lifleri bir araya getirerek viicudunu 6rtecek
formda tekstil {iretmeyi bagarmugtir. Bu siiregte insan egitimle diigiince
yapilarini gelistirerek tarihsel siire¢ igerisinde gelecek nesillere var olan
bilgileri aynen kullanilarak degil yeni bagarilar ekleyerek degigen ve gelisen
diinyaya uyum saglamasinda 6nemli bir rolii Gistlenmektedir (Yilmaz Aykul
& dig., 2018: 151). Insanoglu sahip oldugu estetik alg1 sayesinde renkler
ve semboller ile dogay: taklit ederek hislerini ve yagantilarini tekstile, kumag
ylizeyine aktarmugtir.

1 Ogr. Gor., Burdur Mchmet Akif Ersoy Universitesi Bucak Emin Giilmez TBMYO,
aysegulhamamci32@hotmail.com/ Orcid 0000-0002-6005-2158
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Kumag dokunduktan sonra yiizeyine uygulanan farkli iglemler ile
goriintiisii ve boyutu degistirilerek yeniden yapilandirilabilir. Boya ve baski
ile renklerinde degisiklik yapilabildigi gibi kumag ytizeyine eklenen farkl
materyaller ile dokusu da degistirilebilir (Udale, 2014: 69).

1980’lerde kumas yiizeyi yeniden yapilandirilarak giyim modasiyla eg
giidiimlii kumag modasi gelismeye baglamistir. Avrupa da moda tasarimeilari
ozellikle Japon modacilarin liderliginde kumag goriintimlerine getirdikleri
yenilikler talep gormiis bu sekilde kumag modasi geligmistir. Japon
tasarimcilarin sentetik kumaglart yorumlamast doku ve form agisindan kumag
modasina yeni bir dil kazandirmistir (Aktaran, Yagar, 2007: 117).

Modacinin ayni zamanda tasarimcinin kullandigi malzeme ve uygulayacagi
teknik hakkinda yeterli bilgiye sahip olmasi dogaglamalarla yaptig1 denemeler
sonucunda siirprizlere yer vermeyecek kaliteli goriiniimler yakalamasini
saglayacaktir (Halageli, 2010: 395-410). Tarihi kaynaklarda tespit edilen
tekstil tekniklerinin; pili, drapaj, aplike vb. kumas yiizeyi yapilandirmada
giiniimiizde de kullanilmaya devam edilmektedir (Yagar, 2007: 120).

Insanlarin  gorsel hafizasindaki sekilleri, formlari kumag yiizeyine
aktarabilmek i¢in dekoratif dikisler gelismis ve boylece siisleme bir sanata
doniigmistiir. Zengin materyallerin farkli teknikler ile bir araya getirilerek
yorumlanmast siisleme sanatin1 gelistiren faktorler arasindadir. Boya ve
baskinin tekstil ylizeyine kolaylikla uygulanabilmesi kumagin goriintiisiinde
tarklilik olusturarak diger kumas manipiilasyon tekniklerinin de beraber
uygulanmasiyla {i¢ boyutlu gorsel yonden zengin kumas yiizey yapilari
gelistirilmig olur (Akpinarli, Bulat, 2016:169).

1. Kumas Manipiilasyonu

Terimanlami; eldekiverininamagdogrultusundadiizenleme veyadegisiklik
vapilarak yeniden sunulmasi manipiilasyondur seklinde tanimlayabiliriz
(Atan vd., 2013:2). Mevcut formda dokunan kumag yiizeyine farkli materyal
ve gesitli teknikler uygulandiginda goriintiisiinde ve formunda degisiklige
ugratilmasina kumag manipiilasyonu denir. Tiirk¢ede kumag manipiilasyonu
kavraminin tam karsilig1 yapilmamistir kumag ytizeyine uygulayabildigimiz
her teknik kumag manipiilasyonu teknigidir diyebiliriz. Yazili ve gorsel tarihi
kaynaklardan eski ¢aglarda giyilen tekstil iiriinlerinin 6zelliklerini ve kullanilig
yontemlerini tespit edebilmekteyiz. Giintimiizde uygulanan dikis ve siisleme
yontemlerinin eski ¢aglardan beri kullanilageldigini bu kaynaklara dayanarak
soyleyebiliyoruz. Uygulanan bu teknikler, kullanilan malzeme ve materyal
zenginligi zaman kavramini giiglii etkisiyle daha da gesitlenerek artmakta ve
tasarimciya genis olanaklar sunmaktadir.
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Kumag manipiilasyon teknikleri; boyama, baski, dikis (pili, nerviir, biizgii,
enkiiriiste, aplike), nakis ve hazir malzeme ile stisleme olarak siniflayabiliriz.
Caligmamiz kapsaminda hazirlanan kumasg ytizey tasariminda dikis teknikleri
ile kumag manipiilasyon yontemleri uygulanmistir.

2. Kumas Manipiilasyon Teknikleri

2.1. Biizgii

Giysi lizerinde model 6zelligi olan bolgeye veya siisleme yapacagimiz
kumag ylizeyine biiziilerek siislemede kullanilacak bagka kumagin veya
malzemenin fazla geniglikte birakilmasi bu birakilan alanin igne adimlar
ile batip ¢ikilarak gegirilen ipligin ¢ekilmesi, biiziilmesi kumagin istedigimiz
boyuta gelmesini bir araya kiigiik pililer seklinde toplanmasini saglar (Fanning
ve Cooke, 1996: 3). Kumagin diiz kenarina yapilabildigi gibi sekil verilerek
kumagin bir araya toplandig1 (Gorsel 3) sekilli biizgiiler hazirlanabilmektedir.

-i
-

+l"1:

Gowsel 1: Biizyyii teknigi (Fanning ve Cooke, 1996: 4)
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Gorsel 2: Makinede biiziilmiis kumas sevit Gorsel 3: Elde biizgii (Sekline gore biizme)

2.2. Pili

Kumag iizerindeki bollugu beden formuna gore sekillendirmek veya
stislemek amaciyla egit mesafelerde 6lgiilerek hazirlanan bolluk paylarinin
belli bir yone yatirilarak katlanmasi geklinde tanimlayabiliriz. Pili kendi iginde
tek tarafli pili, kanun pili, pili kage, pili soley olarak katlama yontemlerine
gore siniflanmaktadir. Kumayg {izerinde yerleri tespit edilen pililer baglangig
noktalarindan dikigle sabitlenip geride kalan kismi serbest birakilabildigi
gibi, katlanan pili {itii ile 1s1 ve buhar verilerek kalic1 form verilebilmektedir.

i-‘—-— —
I

Gorsel 4: Pili semast (URL 1)
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Gorsel 5: Tek tavafle pili ornegi (Yazar)

2.3. Nerviir

Tekstil yiizeyde veya giysi iizerinde kumagin en, boy ve verev ipligi
yoniinde dikilebilen simetrik veya asimetrik diizen halinde tekrarlayarak
uygulanan kumag yiizeyinde yiikselti, kabarik goriintii verebildigimiz dikig
gesitlerinden biridir (Newman, Sharift, 2013:160). Gorsel 6’da nerviir
dikisine 6rnek gorsel yer almaktadur.

Garsel 6: Nerviir orneji (Yazar)
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2.4. Firfir

Serit halinde hazirlanmig kumag pargast veya yine serit formda tekstil
malzemesi iizerinde biizgii ile bolluk paymi bir araya toplayarak kabarik,
dalgali goriiniim kazandirilan dekoratif siisleme unsurlaridir (Newman,

Shariff, 2013:161).

- et
LEMEEN

Gorsel 7: Fufwr semast (URL 2)

Gorsel 8: Furfir (Yozar)

3. Kumas Manipiilasyon Teknikleri ile Tekstil Yiizey Tasarimi1

Yukarida agiklamaya ¢alistigimiz kumag manipiilasyon teknikleri pamuk
saten kumas tiirii tizerine pargalar seklinde uygulanmistir. Elde edilen pargalar
35x 50 ebatlarinda yine aymi kumag zemin tizerinde farkli yerlestirmelerle
dogaglama yoluyla yorumlanmustir.
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Gorsel 9: Uygulanan kumas manipiilasyon tekniklevi ile tasavlanan tekstil yiizeyi
(Yozar)

Sonug

Lif malzemesinin farkli tekniklerle bir araya getirilmesiyle olusturulan
tekstil yiizeyleri, farkli yontem ve malzemelerle kumas yiizeyinde siisleme,
boyut ve hacim kazandirma islemleri kumag manipiilasyon yontemleridir.
Tiirk¢ede tam kargiigi bulunmayan kumag manipiilasyon yontemlerinin
kavramsal tanimini kapsadigi teknikleri tespit ederek yapabilmekteyiz.
Tasarimda kumag manipiilasyon tekniklerden bazilar1 olan elde biizgii,
makinede biizgii, pili, nerviir ve firfir teknigi uygulanarak yiizey tasarimi
olusturulmaya galigtlmistir.  Ilk etapta teknikleri uygulayacagimiz
kumagin 6zelligi ile uygulanan teknigin uyumu denenmigtir. Uygulama
yapilan kumagin lycra’ Ii yapiya sahip olmasi, sekline gore elde yapilan
biizgii ve makinede nerviir ¢aliymalarinda istenilen netligi, beklenen
durugu vermemistir. Teknikleri uygularken malzeme uyumu 6nem arz
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etmektedir. Siirprizlerle karsilagmamak adina 6n ¢aligmalarin yapilmasi
sanat¢inin kendini ifade etmesinde mesajint dogru aktarmasinda kolaylik
saglayacaktir.

Bu galigmada, sinirl sayida kumag manipiilasyon teknigi kullanilmugtir.
Kumag yiizey tasariminda aragtirma kapsami diginda kalan diger kumag
manipiilasyon teknikleri ile tasarimcinin kendini ifade alami daha da
zenginlesebilmektedir. Moda tasarimcisi kendini ifade edebilmek igin
uyguladigr yontemler arttik¢a sanatsal bakig agist ile kendini geligtirmis ayn1
zamanda sanatg1 kategorisinde degerlendirilmeye baglanmigtir. Bu baglamda
sanat ve moda birlikteliginden s6z edebilirken moda tasarimcilar1 birer
sanatgidir ifadelerini kullanabilmekteyiz.
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