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Bolum 1

Gorsel Oykiileme Siireglerinde Konsept Tasarim
ve Illiistrasyon

Mesut Toanvikulu

Ozet

Gorsel oykiileme siireglerinde konsept tasarim ve illiistrasyon, yaratici
projelerde hikdyenin gorsel temellerini olugturarak anlatinin duygusal ve
estetik boyutlarini derinlestirmektedir. Konsept tasarim, hikaye diinyasinin
cercevesini ¢izerken, illiistrasyon bu cerceveyi detaylandirarak izleyiciyi
anlatiya baglayan gorsel bir deneyim sunmaktadir. Bu baglamda, konsept
tasarim ve illiistrasyon iliskisi yaratici projelerde gorsel biitiinliigii ve
tutarhhigy saglayan Onemli bir baglayicadir. Gorsel Oykiileme, yalnizca
hikdyeyi gostermek degil, aym1 zamanda onu duygusal ve kavramsal olarak
zenginlestirme amaci tagimaktadir. Konsept tasarim hikdyenin estetik
ve tematik yapisini olustururken, illiistrasyon anlatinin gorsellestirilmesi
stirecinde hikdyeye yeni katmanlar eklemektedir. Dijital teknolojilerin ve
yaratict endiistrilerin gelisimiyle birlikte bu iki disiplin, 6zellikle animasyon,
oyun tasarimi ve reklam gibi alanlarda giiglii bir ig birligi 6rnegi sunmaktadir.
Bu siiregte konsept tasarimin rehberligi, illiistrasyonun detaylandirma giictiyle
birleserek izleyiciye zengin bir gorsel anlatim sunmaktadir.

Illiistrasyonun yalnizca bir sonug iiriinii degil, ayn1 zamanda yaratict bir
diigiince ve tasarlama yontemi oldugu goriisii, bu ¢alismanin ¢ikig noktasin
olugturmaktadir. Konsept tasarimin stratejik gergevesi ile illiistrasyonun
duygusal ve estetik katkilart bir araya gelerek, gorsel Gykiileme siireglerinde
yeni anlat1 bicimlerine olanak tanidig1 goriilmektedir.

Giris
Gorsel  Oykiileme  siireglerinde, konsept tasarim ve illiistrasyonun

biitiinlegik bir sekilde kullanimi, hikayelerin anlamsal ve yapisal agidan
tutarli bir bigimde iletilmesine olanak tamimaktadir. Konsept tasarim,

1 Dr. Ogr. Uyesi, Giresun Universitesi, mesut.tanrikulu@giresun.edu.tr,
ORCID ID: 0000-0002-3025-9764
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yaratici projelerde hikayenin gorsel ¢ergevesini olugturmakta, illiistrasyon ise
bu gergeveyi detaylandirarak anlatiyr gili¢lendirmektedir. Gorsel oykiileme,
izleyicinin dikkatini gekmek ve onlar1 hikdyenin atmosferine dahil etmek igin
bu iki alanin birlesimine ve uyumuna dayanmaktadir. Tlliistrasyon, tarihsel
olarak gorsel iletigim sanatlarinin temel bir unsuru olarak ortaya ¢ikmig ve
magara resimlerinden giiniimiiz dijital tasarim uygulamalarina kadar farkl
medyumlarda varligini siirdiirmiigtiir. Antik donemlerdeki el yazmalar1 ve
matbaanin icadiyla hiz kazanan gorsel anlatim gelenekleri, sanayi devrimi
sonrasi grafik tasarimin kurumsallagmasiyla daha sistematik bir hale gelmistir.
Giiniimiizde ise dijital teknolojilerin geligimiyle, illiistrasyonun kapsami ve
islevselligi yeni boyutlar kazanmugtir.

Aragtirmada, konsept tasarimin gorsel oykiileme siirecine olan katkilari
ve illiistrasyonun bu siireci nasil tamamladig incelenmektedir. Ele alinan
baghklar aracihgiyla, yaratici siireglerin biitiinsel bir analizine odaklaniimakta
ve gorselligin anlati yapisindaki iglevselligi degerlendirilmektedir. Aragtirma,
ozellikle gorsel iletisim ve hikaye anlatiminda konsept tasarim ve illiistrasyon
arasindaki iligkinin giiciine kargin bu iki alanin iglevsellik noktasinda
birbirlerinden ayrildiklar1 noktalart agiklamayr hedeflemektedir. Bu
alandaki ¢aligmalarin gogu, illiistrasyonun yalnizca bir sonug {iriinii olarak
degerlendirildigi bir gergeve sunmaktadir. Buradan hareketle aragtirma,
illiistrasyonu bir sonug degil ayn1 zamanda bir diigiinme ve tasarlama siireci
olarak ele almay1 amaglamaktadir.

Gorsel Oykiileme ve onun yaratict siiregleri tizerine yapilan ¢aligmalar,
giiniimiizde giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Ancak bu alanda
konsept tasarim ve illiistrasyonun iligkisi ve birbirini nasil tamamladigina
dair kapsamli bir analiz eksikligi bulunmaktadir. Ozellikle, konsept
tasarimin gorsel Oykiileme siirecindeki rolii ve illiistrasyonun bu siireci
nasil gli¢lendirdigi konusunda daha derinlemesine bir incelemeye ihtiyag
duyulmaktadir. Ayrica alandaki literatiire katki saglamayr ve yaratici
projelerde gorsel anlatimin iglevselligini daha iyi anlamamiza yardimci
olmay1 hedeflemektedir. Bu baglamda gorsel oykiileme kavramini ayrintil
bir gekilde ele alarak, konsept tasarim ve illiistrasyonun bu siiregteki iglevini
anlamlandirmak 6nem kazanmaktadur.

1. Gorsel oykiilleme kavrami

Gorsel Oykiileme kavramu grafik tasarim disiplininde hikdyenin gorsel
unsurlarla etkili bir gekilde aktarilmasina odaklanan ve ge¢migi magara
resimlerine kadar dayanan bir siirectir. Gorsel oykiilemeler; form, renk,
kompozisyon, tipografi ve gorsel hiyerarsi gibi tasarim ilkeleriyle birlegerek
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anlatinin temel yapr taglarini olugturmaktadir. Bu siiregte, gorseller yalnizca
hikayeyi gostermekle kalmaz, ayn1 zamanda izleyicinin hikayeyle duygusal
bag kurmasini saglayarak oykiiyii derinlestirir.

Gorsel oykiileme, bir 6ykiiyli 6ziinde ve agikga Oykiileyen gorsel olarak
tanimlanabilir. Burada gorsel, insan goziiniin gorebilecegi sey; oykii,
nedensellik, zamansallik ya da ortaya ¢ikma sirasi ile baglanmis olaylar dizisi;
oykiileme ise bir 6ykiiyii anlatma veya 6ykiiniin kendisi ya da sunug sirasidir
(Pimenta ve Poovaiah, 2010, s. 30).

Gorsel oykiileme, tarihsel siireg igerisinde ¢ok erken donemlere, hatta
magara resimlerine kadar uzanan koklii bir ge¢mise sahiptir. Insanhk
tarihinin ilk donemlerinden itibaren, gorsel anlatimlar, mitolojik ve dinsel
temalar1 iletmek amaciyla kullanilmigtir. Bu anlatim bigimi, zamanla kiiltiirel
ve sanatsal alanlarda gesitli formlar kazanmustir. Gorseller, duvarlara ¢izilmis,
kilimlere islenmis, tablolara yansimis ve vazolarla siis egyalar1 tizerinde tasvir
edilmigtir. Bu Ornekler, gorsel oykiilemenin nasil tarih boyunca bir iletigim
ve anlatim araci olarak sekillendigini gostermektedir (Cohn, 2016).

Gorsel Oykiilemeler iletigim tasariminin kavramsal temelleri iizerine
inga edilmekte ve anlatinin her bir 6gesi bir mesaj tagimaktadir. Bir afig
tasariminda kullanilan gorsel, yalmzca dikkat gekici bir unsur degil, ayni
zamanda hikayeyi tamamlayan ve hedef kitleyi yonlendiren stratejik bir
aragtir. Gorsel Oykiilemeler izleyicinin dikkatini gekmek, izleyicide belirli bir
duygu uyandirmak ve mesajin hizli ve etkili bir sekilde iletilmesini saglamak
igin grafik tasarimin imkanlarini sonuna kadar kullanmaktadir. Gorsel
oykiileme siireglerinde tasarimcilar izleyicinin gorsel algisina uygun sekilde
caligmalar ortaya koymalidir. Bu nedenle kullanilan her renk, dokusal detay
ve tipografik tercih, hikayenin bir pargasi olarak tasarlanmalidir. Bu yaklagim
yalnizca estetik degil aym1 zamanda anlatiyr destekleyen ve yonlendiren
bir yap1 sunmaktadir. Ornegin, bir gocuk kitabinda kullamilan eglenceli ve
detaylh illiistrasyonlar, anlatinin sicak ve negeli atmosferini giiglendirirken;
bir reklam kampanyasinda yer alan minimalist illiistrasyonlar ve keskin
hatlar, profesyonellik ve giiven duygusunu pekistirebilmektedir.

Bu baglamda gorsel Oykiillemenin  bagaris1  yalnizca  kullanilan
illiistrasyonlarin estetik niteliklerinde degil aym1 zamanda bu unsurlarin
kavramsal bir temele dayandiriimasinda saklidir. Gorsel unsurlarin hikayeyi
destekleyen bir yapi sunabilmesi, gliglii bir konsept tasarim anlayigini
gerektirmektedir. Bu agidan bakildiginda konsept tasarim, gorsel oykiileme

stireglerinin stratejik temelini olugturmaktadir.
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2. Konsept tasarimin temelleri

Konsept tasarim yaratict siireglerin yoniinii belirlerken ayni zamanda
bir projenin gorsel yapisinin ilk izlerini olusturmaktadir. Bu agama tasarim
tikrinin somut bir bi¢ime dontigmeye bagladig1 ve gorsel dilin olugturulmaya
baglandig1 bir noktaya isaret etmektedir. Konsept tasarim bu siiregte tasarim
fikrine ya da projeye dair temel yonleri ve estetik tercihleri belirleyerek
sonraki agamalara rehberlik etmektedir. Projeye dair genel temalarin ve
gorsel atmosferin netlestigi bu siiregte, tasarim kararlar1 gorsel agidan
sonraki siireglere etki edebilmektedir. Bu dogrultuda konsept tasarim, gorsel
oykiilemenin temellerini atarak, yaratici siireglerin ilerleyisine yon veren
bilesenlerden biri olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Konsept tasarim, iiretim siirecinde kargilagilabilecek olasi sorunlarin
onceden tespit edilmesine ve ¢Oziim yollarinin gelistirilmesine katki
saglamaktadir. Ornegin, bir oyun projesinde tasarlanacak bir karakterin
goriiniimii, kilik-kiyafetleri ve aksesuarlarinin ayrintili sekilde planlanmasi,
hem tasarim siirecinin maliyet ve zaman agisindan verimliligini artirmakta
hem de potansiyel hatalart onleyerek siireci daha kontrollii bir sekilde
ilerletmektedir (Omernick, 2004, s. 36).

Konsept tasarim siireci; bir animasyon filmi, bir video oyunu, bir
cocuk kitabr ya da bir reklam kampanyas: gibi yaratici projelerin temel
yapi taglarini olugturmakta ve tasarimcilarin bu projeleri somut bir bigime
doniigtiirmelerine olanak tanimaktadir. Ayrica endiistriyel tasarimda stirecin
baginda iiriin eskizleri yapilirken tasarim fikrini ve temasini bu eskizlerde
gosterebilme agamasidir. Bu siire¢ genellikle fikir gelistirme ve aragtirma
agamasiyla baglamaktadir. Konsept tasarimcilar; projenin amacina, hedef
kitlesine ve temasina uygun gorsel ve tematik unsurlar arayarak ilham alirlar.
Ardindan moodboard’lar (duygu panolari) olusturulur; bu panolar, projeye
dair gorsel referanslar1 bir araya getirerek, genel atmosferin gorsel dilini
sekillendirmektedir.

Konsept tasarim, animasyon filmleri, video oyunlar1 ve ¢ocuk kitaplar
gibi yaratic gorsel Oykiileme alanlarinda yaygin bir gekilde kullanildig: gibi,
i¢ mimarlik, ¢evre tasarimi ve moda tasarmmi gibi farkli disiplinlerde de
onemli bir role sahiptir. Ancak bu galiymada, konsept tasarimin daha gok
illiistrasyon gerektiren ve gorsel oykiileme odakl uygulama alanlarina vurgu
yapimustir. Benzer sekilde, moodboard’larin kullanimi da yalnizca gorsel
oykiileme alanlarryla simirht degildir. Fakat bu baglamda ozellikle gorsel
oykiileme siireglerinde moodboard’larin rolii daha belirgin hale gelmektedir.
(Gorsel 1)
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Gorsel 1: Bir animasyon projesi igin kavakterin tasavun asamasmdan once fikir veven
moodboard ornegi, 2015.

Moodboard’lar 6ncelikle tasarimcilar tarafindan, genellikle goriintii
bigiminde olan veya tasarim taslagindan tiiretilen bir temayla baglantili
gorsel veri kiimelerini bir araya getirmek i¢in kullanilir. Moodboard’lar,
toplanan gorselleri tasarimc igin anlaml bir gekilde diizenlemek igin bir alan
yaratir ve bu da tasarim sonuglari veya iiriinleri igin diigiincelerin, ilhamlarin
ve yaraticihgin akigini saglamaktadir (Cassidy, 2011, s. 230).

Moodboard genellikle olugturulacak ilk panodur. Ruh halini belirlemeye
ve gorenin duygularma hitap eden bir hikaye yaratmaya odaklanir.
Moodboard’un amaci, ortak gorsel ¢agrigimlar olusturmak igin goriintiileri
kullanarak bir bilgi notundaki ortami iletmeye ¢alisirken dilsel kisitlamalarin
istesinden gelmektir (Munk vd., 2020, s.y.).

Karakter ve ¢evre tasarimi gibi unsurlar moodboard’lar aracihigiyla gorsel
bir dilde somut hale getirilmekte ve projeye dair genel atmosferi belirlemede
kritik bir rol oynamaktadir. Bu unsurlar projenin temasini somutlastirirken,
karakterlerin kisilikleri ve ¢evrelerin gorsel stilleri tasvir edilir. Renk paletinin
ve stil segimlerinin belirlenmesi projedeki duygusal etkiyi ve atmosferi
yansitmak agisindan kritik bir rol oynamaktadir. Bu agamalardan sonra ilk
taslaklar ve illistrasyonlar ortaya ¢ikmaya baglar ve konsept tasarimcilar,
projelerinin gorsel dilini test ederek alternatifler tizerinde diigiiniirler. Son
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olarak ise geri bildirimler alindik¢a tasarim siireci yenilenir ve son konsept
sekillenir. Bu temel agamalar konsept tasarimin projedeki gorsel anlatinin
temelini atmasini saglamakta ve yaratici siirecin yoniinii belirlemektedir.

Mimari, i¢ mekan tasarimi, reklamcilik, otomotiv, ¢izgi roman, moda
tasarimi, animasyon ve oyun tasarimlarinda konsept tasarim, projelerin
gorsel ve yaratici temellerini olusturan kritik bir siireg olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Tasarimin oldugu her alanda bir konseptten ve bunun tasarim siirecinden
bahsetmek miimkiindiir. Konsept tasarim fikirlerin soyut bir agamadan
somut bir gorsellestirmeye doniistiirtilmesini saglamakta; estetik, iglevsellik
ve tematik biitiinliik agisindan projelerin yoniinii belirlemektedir. Bununla
birlikte her bir sektoriin kendine 6zgii gereksinimlerini kargilayarak, hem
retim siirecini verimli hale getirmekte hem de nihai riiniin hedef kitleye
etkili bir gekilde ulagmasini desteklemektedir.

2.1. Konsept tasarim, tanimi ve kapsami

TDK (2024) sozliigiine gore; kavram, anlayiy, goris, tarz, diizen
anlamlarina gelen konsept, tasarimin amacini ve yoniinii belirlemektedir.

“Konsept sanat, her seyden once malzemesi konsept olan bir sanattir”
(Flynt, 1963, s.y.).

Konsept sanat, temanin duygusal ve diiglinsel boyutlarini gorsellestirerek
izleyiciye aktarir. Tema, sanatgiya tasarim siirecinde hangi unsurlarin ele
alinmas1 gerektigi konusunda bir ¢er¢eve sunarken, konsept sanat bu
unsurlarin gorsel bigimlerini ve estetik 6zelliklerini belirler.

“Konsept sanati veya konsept tasarimi, hali hazirda sadece yazil
kelimeler veya diisiinceler olarak var olan fikirlerin gorsellestirilmesi olarak
bilinmektedir” (Urschel, 2017, s. 10).

Konsept sanati, illiistrasyonun bir alt tiirii olarak, bir {irliniin nihai
halinden 6nce kavramsal diigiincenin gorsellestirilmesini amaglayan ve
tilmler, video oyunlari, animasyonlar gibi alanlarda kullanilan bir tasarim
stirecini ifade eder. Bu baglamda konsept sanati terimi karakterlerin uygun
bir ortamla birlikte bir araya getirilmesini ve bir atmosferin gorsel temsilini
igerir. Aym1 zamanda, bu disiplin gorsel gelistirme veya izlenim tasarimi
olarak da adlandirilmakta, kavramsal gergevenin estetik ve iglevsel yonlerini
bir araya getirmeyi hedeflemektedir (Shamsuddin vd., 2013, 5.819).

Konsept sanati, 20. ve 21. yiizyilda, ¢izgi filmler, filmler, video oyunlar:
ve ¢izgi romanlar gibi eglence endiistrisi tirtinleri igin dikkatle tasarlanmig
stirlikleyici diinyalar olugturma gereksiniminden dogmus bir olgudur. Bir
sanat eserinin daha genig bir baglamda yeniden kullanima uygun bir form
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olarak diizenlenmesi hem sanatsal Ozgiirliigiin genislemesi hem de yeni
medya ve sanat tarihinin evriminde 6nemli bir ilerleme olarak goriilmektedir.
Dijital oyun ve film endiistrisinin farkli projeler arasinda gorsel gesitlilik
saglama ihtiyaci, konsept sanatinin bir meslek olarak ortaya ¢ikmasina
zemin hazirlamustir. Bu disiplin, gorsellestirilen nesnelerin kapsami ve tiir
gesitliligi nedeniyle, sanatgilarin karakter tasarimi, gevre tasarimi ve sert
ylizey tasarimi gibi alanlarda uzmanlagmasini gerektirir. Ayni zamanda belirli
tiirler, temalar veya stiller tizerine yogunlagmak da miimkiindiir. Konsept
sanatinda bagarinin temel unsuru, bilimsel ve sanatsal birikimi derinlemesine
anlamakta yatmaktadir. Sanatgilar, genellikle tarih, kiiltiir, zaman ¢izelgesi,
habitat, fiziksel kosullar, bilim ve anatomi gibi unsurlari dikkate alarak
kurgusal diinyalar igin tasarim ¢Oziimleri iiretmekle yiikiimliidiir. Bu
dogrultuda, konsept sanatgilarinin alanlarina 6zgii uzmanliklar gelistirdikleri
ve bu uzmanliklarin, karakter tasarimcisi, ¢evre tasarimcisi veya sert yiizey
tasarimcist gibi spesifik kariyer yollarini dogurdugu goriilmektedir (Engler
ve Trnka, 2021, ss. 106-107).

Gorsel 2: Viking mitolojisinden esinlenen konsept tasaruns ile Oddmar isimli platform
oyunu kavakter eskizleri, 2018.

Konsept sanat, yalmzca gorsel tasarim siirecinin bir pargasi olarak
degil aym zamanda bir hikaye veya anlatinin temel duygusal ve kavramsal
unsurlarini destekleyen bir arag olarak da 6nemli bir rol oynamaktadir.
Tema ve kavramsal diigiincenin gorsellestirilmesi, yalnizca bir estetik yapi
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olusturmakla kalmaz; ayn1 zamanda bir hikayenin atmosferini, karakterlerin
ozelliklerini ve diinyalarinin fiziksel baglamini izleyiciye aktarmaya hizmet
etmektedir. (Gorsel 2) Konsept sanatin tarihsel, kiiltiirel ve bilimsel 6geleri
birlegtirme kapasitesi, anlatinin derinligini gili¢lendirirken izleyicinin hikaye
ile daha derin bir bag kurmasini saglamaktadir. Bu baglamda, konsept
tasarim hikaye ve anlati odakli gorsellestirme stiregleri igin bir koprii islevi
gorerek, bir eserin gorsel tasarimindan hikdye anlatimina uzanan biitiinciil
bir deneyim yaratmaktadir.

2.1.1. Hikaye ve anlat1 odakli gorsellestirme

Hikaye ve anlati odakli gorsellestirme siirecinde illiistrasyon ve konsept
tasarim arasindaki iligki, iglevsellik ve yaraticilik ekseninde derin bir baga
sahiptir. Konsept tasarim, hikdyenin veya anlatinin genel gergevesini
olugturmakta ve karakterler, mekanlar, atmosfer gibi temel unsurlarin gorsel
ve tematik kimligini tanimlamaktadir. Bu siire¢ hikdyenin diinyasini inga
etmeye yonelik yaratict bir rehber sunmaktadur.

Illiistrasyon  ise  konsept tasarmmin  olusturdugu bu  ergeveyi
detaylandirarak, hikiyenin duygusal ve anlatisal derinligini artiran gorsel
ifadelerle desteklemektedir. illiistrasyonlar, hikayenin belirli bir sahnesine
ya da anlatisina odaklanarak izleyici tizerinde dogrudan bir etki yaratmay1
hedefler. Bir dijital oyun konsept tasarimi, tiim diinyayr ve karakterleri
tasarlarken; illiistrasyon, bu unsurlari belirli bir sahneye veya olaya
odaklanarak gorsellestirebilmektedir.

Gorsel 3: Mobil platform oyunu Oddmar, 2021.

Oddmar, Tiirk oyun stiidyosu Mobge tarafindan gelistirilen ve diinya
capinda biiyiik begeni kazanan bir platform oyunudur. Tlk olarak 2018 yilinda
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piyasaya siiriilen bu oyun, i0S, Android ve Nintendo Switch platformlarinda
oynanabilmektedir. Cizim tabletlerinde el ¢izimi illiistrasyonlarla tasarlanan
Oddmar, gorsel olarak bir animasyon filmi havasi tagimakta ve detayh bir
hikaye anlatimi sunmaktadir. Oddmar’in konsept tasarimi, Viking kiiltiiriiniin
tanidik unsurlarini modern bir anlatimla sunmaktadir. Tlliistrasyonlar sadece
estetik bir deger tagimakla kalmaz, aym zamanda hikéyeyi anlatan bir arag
olarak da iglev goriir. Oddmar’daki her boliim, karakterlerin gelisimini
ve hikyenin ilerlemesini gorsel olarak desteklemektedir. Ornegin, bir
karakterin yeni bir yetenek kazanmasi veya biyiilii giigler edinmesi, o ani
yansitan etkileyici illiistrasyonlarla betimlenmistir. (Gorsel 3)

Konsept tasarim ve illiistrasyon arasindaki bu iliski, yaratict projelerde
tutarlibk ve biitiinliik saglamaktadir. Konsept tasarimin sundugu temel
rehberlik, illiistrasyonun anlatiyr detaylandirmasini kolaylagtirmakta, her
iki disiplinin birbiriyle etkilesim iginde ¢aligmasini saglamaktadir. Boylece
Konsept tasarimin rehberliginde sekillenen illiistrasyonlar, hikdyenin temel
yapisini destekleyen detaylarla zenginlegirken, izleyicinin gorsel unsurlar
tizerinden Oykiiye baglanmasini kolaylagtirmaktadir. Bu noktada illiistrasyon
ve anlatiya katkist konsept tasarim ve illiistrasyonun birlesiminden dogan
bu giiglii anlati siirecinin dogal bir devamui olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bu
baglamda, illiistrasyonun anlatiya katkisi, konsept tasarim ile illiistrasyonun
birlesiminden dogan giiglii bir anlat1 siirecinin dogal bir uzantis1 olarak
degerlendirilebilmektedir.

3. Illiistrasyon ve anlatiya katkist

Her seyi kucaklayan bir tanimlayici terim arayiginda, illiistrasyon siklikla
bir grafik sanati olarak anmilmaktadir (Zeegen, 2009, s. 6).

Iliistrasyon, fikir ve mesajlarin gorsel araglarla ifade edilmesi ve estetik
unsurlarla zenginlestirilmesi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Giiniimiizde, ¢agdag
sanat ve tasarim alaninda kendini siirekli gelistiren bir disiplin olarak,
izleyici tizerinde gliglii bir etki yaratma potansiyeline sahiptir. Dinamik bir
gorsel iletisim araci olarak, illiistrasyon, mesajlar1 enerjik ve etkili bir sekilde
aktarmakta ve gagdag gorsel ifade bigimlerinin 6nemli bir temsilcisi olarak
degerlendirilmektedir (Wigan, 2019).

Illiistrasyon, sadece estetik bir gorsel ifade araci olmakla kalmayip, ayni
zamanda anlati ve oykii kurgusunda tamamlayic1 ve giiglendirici bir unsur
olarak iglev gormektedir. Gorsel hikaye anlatiminin 6nemli bir bileseni olan
illiistrasyon, metin ve gorsel arasinda kurdugu anlam kopriileriyle izleyicinin
anlatiyla daha derin bir duygusal ve biligsel bag kurmasini saglamaktadir.
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Ozellikle gorsellerin metaforik ve sembolik kullanimu, anlatinin ¢ok katmanli
anlamlar sunmasina olanak tanimakta ve izleyiciyi metnin Otesinde bir
kavramsal yolculuga davet etmektedir. Illiistrasyonun anlatiya yaptigi bu
katki, gorsel algt siireglerini harekete gegirerek, izleyicinin hikayeyi daha hizh
ve etkili bir gekilde 6ziimsemesine zemin hazirlamaktadir (Eisner, 1998).

Girsel 4: Tlliistrator Andy Catling’in vesimledisji biv cocuk kitabi, 2024.

Illiistrasyon, anlat1 diinyasim1 genisleten, karakterleri ve olay orgiistini
zenginlestiren bir arag¢ olarak one ¢ikmis ve ¢agdag anlati yontemlerinin
ayrilmaz bir pargast haline gelmigtir. Ayrica, fikir ve kavramlar1 gorsel bir
diizlemde ifade etme yetenegiyle anlatiy1 daha etkili ve ¢ok boyutlu bir hale
getirmektedir. Konsept tasarimlarda kullanilan illiistrasyonlar, bir temayi ya
da diistinceyi somutlagtirarak, soyut kavramlarin daha anlagilir ve etkili bir
sekilde iletilmesini saglamaktadir. Bu baglamda illiistrasyonlar, gorsel dilin
etkili unsurlarini kullanarak izleyicinin duygusal ve entelektiiel bag kurmasina
olanak tanimakta ve boylelikle tasarim siirecinin 6énemli bir pargast haline
gelmektedir. Ozellikle film, oyun ve reklam tasartmu gibi alanlarda, konsept
tasarim illiistrasyonlari, tasarimin 6n agamalarinda fikirlerin test edilmesine,
gorsel diinyalarin yaratilmasina ve projeye yonelik ortak bir vizyonun
gelistirilmesine katki sunmaktadir. Bu illiistrasyonlar hem yaratici ekipler
arasinda hem de nihai hedef kitlede, tasarimin 6ziine dair giiglii bir alg
olusturma iglevi gormektedir. (Gorsel 4)

Konsept tasarim siireglerinde illiistrasyonun oynadigr bu kritik rol,
onun yalnizca bir gorsel arag¢ degil, ayn1 zamanda bir diisiinceyi ve vizyonu
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somutlastiran yaratici bir ydntem oldugunu ortaya koymaktadir. Tlliistrasyon,
tasarimin estetik boyutunu zenginlestirirken, ayn1 zamanda iglevselligi ve
anlatiy1 destekleyen bir yapi tag1 olarak konumlanir. Bu dogrultuda, konsept
gelistirme siirecinde illiistrasyonun nasil bir yontemsel arag olarak kullanildig:
ve varatic stireglere hangi agilardan katkida bulundugu daha ayrintili bir
sekilde ele alinmalidir. Ayrica gorsel Oykiileme siireglerinin daha etkili bir
sekilde uygulanabilmesi igin konsept tasarim ve illiistrasyon arasindaki
iligkiyi detaylandirmak 6nemlidir.

3.1. Konsept gelistirme siirecinde illiistrasyon

Konsept tasarim ile illiistrasyon arasinda, her iki disiplinin de yaratict
stireglerde  gorsel anlatimin temel unsurlart olmasi nedeniyle islevsel
farkliliklarina ragmen giiglii bir iliski bulunmaktadir. Konsept gelistirme
stirecinde illiistrasyon, tasarimin gorsellestirilmesinde iglevsel bir arag olarak
one ¢ikmakta ve fikirlerin somut bir forma biiriinmesini saglamaktadir.
Illiistrasyon, tasarimin baglangic asamasinda soyut fikirlerin test edilmesi,
farkl perspektiflerin kestedilmesi ve tasarima yon verecek temel estetik ve
iceriksel unsurlarin belirlenmesi igin kritik bir rol oynamaktadir. Bu stiregte
illiistrasyon, konseptin yalmzca estetik boyutunu degil, ayn1 zamanda
duygusal, kiiltiirel ve iglevsel yonlerini de yansitmayr amaglamaktadir. Boylece
konsept geligtirme siirecinde illiistrasyon, tasarim vizyonunu netlestiren
ve tasarim projelerine ¢ok yonlii bir katki saglayan yaratici bir arag olarak
kargimiza ¢ikmaktadir.

Illiistrasyon, bir diisiinceyi veya mesaji gorsel olarak ifade etmenin
otesine gegerek, anlatinin duygusal ve estetik boyutlarini zenginlestirmekte
ve izleyiciyle daha etkili bir bag kurulmasini saglamaktadir (Zeegen, 2012,
s. 14).

Konsept tasarim ve illiistrasyon, farkli yaratici disiplinlerde genis bir
uygulama alanina sahiptir ve her iki siire¢ de belirli bir fikrin ya da temanin
somutlagtirlmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Film ve animasyon
endiistrisinde, konsept tasarim illiistrasyonlari, sahne diizenlemelerinden
karakter tasarimlarna kadar gorsel diinyanin temelini olugturmakta ve
yapim siirecinin estetik yoniinii sekillendirmektedir. Oyun tasarimi alaninda
ise illiistrasyon hem mekanlarin hem de karakterlerin gorsel ozelliklerini
gelistirmede kullanilarak oyuncularin deneyimini zenginlestirmektedir. Bu
agidan bakildiginda konsept tasarim ve illiistrasyon hem yaratici siiregleri
destekleyen hem de farkli sektorlerin ihtiyaglarina uyum saglayabilen esnek
ve dinamik bir yapiya sahiptir.
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Gorsel 5:Konsept tasarunct Emvah Elmasivnin kavakter tasardarmiar:, 2010.

Bu baglamda oyun tasarimi alanindaki basarili ¢aligmalartyla 6ne ¢ikan
Emrah Elmash, konsept tasarim ve illiistrasyonun yaratici siireglerdeki
etkisini somutlagtiran 6nemli bir isim olarak kargimiza ¢tkmaktadir. Tarihsel
unsurlari, mekanik formlara doniistiirerek tasarladig1 robotik karakterler ile
konsept tasarimin merkezine Osmanli kiiltiirtinii koyarak bu karakterleri
modern robotik formlarla yeniden yorumlamusti. Emrah Elmasl’nin bu
tasarimlari, konsept tasarimin iglevselligini, kiiltiirel baglamla yaratici bir
sekilde birlestiren bagarili bir 6rnektir. Tasarimcinin bu tiir illiistrasyonlar:
sanat, kiiltiir ve teknoloji arasinda koprii kurarak nasil 6zgiin ve anlaml igler
ortaya koyabilecegini gostermektedir. (Gorsel 5)
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Gorsel 6: Muna isimli animasyon igin konsept tasarun calismast, 2020.

Sokak lambalarindan esinlenerek tasarlanan kiigiik evler ve ayn1 temaya
uygun bir logotype ile olusturulan illiistrasyon, konsept tasarim, illiistrasyon

ve tema kavramlarinin yaratici siireglerdeki kritik roliinii ortaya koymaktadir.
(Gorsel 6)

Bu tasarim, konsept tasarimin iglevselligini vurgulayarak, belirli bir fikri
somut bir gorsel dile doniistiiriirken, ayni zamanda illiistrasyonun anlati
giictinii kullanarak izleyicinin hayal giiciinii harekete gegirmektedir. Tema ise
bu iki disiplinin biitiinliigiinii saglayarak, projeye hem estetik bir tutarlilik
hem de derinlik kazandirmaktadir. Ornekte goriildiigii gibi, sokak lambalar
gibi giindelik bir nesnenin, yaratict bir siizgegten gegirilerek kentsel bir
hikayeye doniistiiriilmesi, tematik diisiincenin nasil hem ilham kaynagi hem
de gorsel bir baglayici unsura doniigebilecegini gostermektedir.

Sonug

Bu ¢alismada, gorsel Oykiileme siireglerinde konsept tasarim ve
illistrasyonun  birbirini nasil tamamladigi ve bu iki disiplinin yaratict
projelerdeki stratejik iglevleri ele alinmugtir. Aragtirma konsept tasarimin
hikdye anlatiminda gorsel temel olusturma siirecindeki 6nemini ve
illiistrasyonun bu gergeveyi detaylandirarak anlatiyr nasil giiglendirdigini
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ortaya koymugtur. Gorsel Oykiileme, yalnizca estetik bir anlatim degil
ayn1 zamanda izleyiciyle giiclii bir duygusal bag kurma araci olarak
degerlendirildiginde, konsept tasarim ve illiistrasyon birlikteliginin hayati
bir 6neme sahip oldugu goriilmektedir. Konsept tasarim, hikaye diinyasinin
biitiinsel ¢ergevesini olugtururken, illiistrasyon bu ger¢eveyi zenginlestirerek
hikayenin atmosferini derinlestirmekte ve izleyicinin anlatrya daha etkili bir
sekilde dahil olmasini saglamaktadir. Bu iki disiplinin yaratict siireglerde
birbirine bagimli ancak islevsel olarak farkli roller iistlendigi goriilmektedir.

Sonug olarak, konsept tasarim ve illiistrasyonun biitiinciil bir yaklagimla
ele alinmasinin, yaratici projelerin gorsel tutarlihigini ve anlati giiciini
artirdig1 soylenebilir. Bu agidan bakildiginda gorsel 6ykiileme siireglerine dair
daha fazla disiplinler arasi ¢aligmanin, bu alanin potansiyelini tam anlamryla
ortaya gikaracagr degerlendirilmektedir.
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Bolim 2

Dijital Sergileme Tasariminda Illiistrasyon
Kullanimi

E. Jessica McKIE!

Ozet

1980’lerde “beyaz kiip” sergi anlayisindan “yerlestirme”ye gegisle sanat ve
izleyici iligkisi doniigiim gegirmigtir. Giliniimiizde ise bu doniisiim, “dijital
kiip” kavramiyla devam etmekte, dijital sergi tasarimi sanatsal ve kiiltiirel
icerigin etkilegimli ve veri temelli yontemlerle sunulmasini saglamaktadir.
Artirilmug gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi teknolojiler, izleyiciye
stiriikleyici deneyimler sunarken, dijital araglar illiistrasyon sanatini
dontstiirerek yaratict anlatimlara katkida bulunmaktadir. Dijital hikiye
anlatimi, duygusal etkilesim ve biligsel anlamay1 kolaylastirarak izleyiciyle
iletisim kurmay: kolaylagtirmaktadir. Ayrica illiistrasyon, dijital sergilerde
hem estetik hem de mesaj iletimi agisindan kritik bir rol oynamaktadir.
Bu makalede, dijital sergileme tasarimu siiregleri ve illiistrasyonun bu siireglere
hangi amagla entegre edildigi tartigilmustir. Tlliistrasyonlar, hem ge¢misi hem
de gelecegi kapsayan ¢ok katmanl bir anlatim sunarak izleyicide duygusal bag
yaratabilmektedir. Dijital sergilerde kullanilan ¢oklu ortam teknolojilerine
entegre illiistrasyon kullanimi, hem iletisim hem de gorsel sanatlarda yeni
ufuklar agmaktadir.

Giris

1980’lerde sanatsal pratikte “sergileme”den “yerlestirme”ye (enstalasyona)
dogru bir doniigiim yaganmugtir. Bu doniisiim, O’Doherty’nin “beyaz kiip”ii
i¢inde izleyicinin yapitla karsilagma kogullarini degistirmig ve yeni bir izleme

pratiginin gelismesine sebep olmugtur. Giiniimiizde ise artik beyaz kiipiin
yerini “djjital kiip” almistir (McKie, 2024).

Dijital sergi tasarimi, sanat ve kiiltiirel igerigin sunumunu ve katilimin
gelistirmek igin dijital teknolojilerin, etkilesimli deneyimlerin ve veriye

1 Dr Ogr. Uyesi, Baskent Universitesi Tletisim Fakiiltesi Tletigim ve Tasarimu Bolimi,
orcid id: 0000-0001-5747-5371

) Q& d. | htps:/doi.org/10.58830/0zgur.pub605.c2640 17
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dayali yaklagimlarin stratejik entegrasyonunu kapsayan ¢ok yonlii bir
alandir. Bu geligen disiplin, dijital sanatin dontistiirticti etkisi, sanat yaratimi
ve dagitiminin demokratiklesmesi ve izleyicilerin degisen beklentileri ile
doniigmeye devam etmektedir.

Geligmekte olan ¢oklu ortam teknolojilerin entegrasyonu dijital sergi
tasarimu iizerinde etkili olmugtur. Coklu ortam, belirli bir igerigin sunumu
igin metin, illistrasyon, grafik, canlandirma, fotograf, video ve ses gibi farkl
sembol sistemlerinin birbirlerini tamamlayacak bigimde djjital ortamda
biitiinlestirilmesidir (McKie, 2024). Bu teknolojiler, fiziksel ve dijital alanlar
arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirarak sergi anlatilarinin daha akicr bir gekilde
yorumlanmasint miimkiin kilmugtir (Geisler, 2011). Artirlmig Gergeklik
(Augmented Reality) ve Sanal Gergeklik (Virtual Reality), siiriikleyici
(immersive) deneyimler yaratarak, izleyicilerin dijital sanatla etkilesime
gegme ve onu yorumlama bigimini doniigtiirme, daha derin diizeyde
etkilesim ve duygusal rezonans saglama potansiyeline sahiptir.

Ayrica, veriye dayali yaklagimlarin dijital sergi tasarimina uygulanmast,
kullanic1 deneyimini gelistirmek igin yeni yollar agmugtir. Verilerin stratejik
kullanimi, miize ve galeri deneyimlerinin tasarimina ilham vererek
kisisellestirmeye, birlikte yaratmaya ve yeni anlat1 yapilarinin kesfedilmesine
olanak saglayabilmektedir (Darzentas ve digerleri, 2022).

Dijital sergi tasariminin temel itici giiglerinden biri, dijital teknolojilerin
sanat yapma siirecine dahil edilmesidir. Bir uygarlik seviyesi gostergesi olan
ve temelde duygu, yarati, estetik gibi kavramlarin anlatiminda kullanilan bir
yontem olan sanat, giiniimiizde teknolojiyle ifade edilmeye baslamaktadir.
Insanhgin, kiiltiiriin ve teknolojinin birlikte evrimi, metinlerin dogasini
ve toplumdaki roliinii doniistiirme potansiyeline sahiptir (Geisler, 2011).
Bu gelisen ortamda gezinmek, dijital sanat, sergi tasarimi ve daha genig
sosyokiiltiire] baglam arasindaki etkilesimin incelikli bir sekilde anlagiimasini
gerektirir.

Dijital sergilerin evrimi kapsayicilik ve erisilebilirlik ihtiyacindan da
etkilenmigtir. Edwards, dijital arsivler ve sergiler de dahil olmak tizere dijital
beseri bilimler projelerinin marjinallestirilmig tarihleri korumaya ve bunlari
daha genis kitleler igin erisilebilir hale getirmeye nasil hizmet ettiginin altin1
cizmektedir (Edwards, 2023). Kapsayicilik konusundaki bu odaklanma,
coklu ortam teknolojilerinin (multimedia) ziyaret¢i katihmini artirabilecegini
ve bu dogrultuda miize sergilerinin gekiciligini artirabilecegini, boylece
turizmdeki mevsimsellik sorunlarini ele alabilecegini savunan Khalil ve
digerlerinin ¢aligmalarinda da vurgulanmaktadir (Khalil ve digerleri, 2023).
Etkilesimli ve kigisellestirilmis deneyimlere yapilan vurgu, veriye dayah
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tasarimin birlikte olusturma ve kigisellestirme yoluyla ziyaretgi katilimini
nasil artirabilecegini gosteren aragtirmalarla daha da desteklenmektedir
(Darzentas ve digerleri, 2022).

Dijital teknolojilerin ve illiistrasyonun kesigimi, gorsel anlatilarin
yaratilma, yayilma ve deneyimlenme big¢imini doniigtiirmiistiir. Dijital
araglar giderek daha karmagik hale geldikge, illiistratorlere yaraticilik ve
ifade igin yeni yollar sunarak daha 6nce ulagilamayan dinamik ve etkilegimli
gorsellerin iiretilmesine olanak tanimigtir. Bu evrimin yalnizca sanatgilar igin
degil ayni zamanda iletigim, pazarlama ve egitim igin illiistrasyona dayali
gesitli endiistriler i¢in de 6nemli sonuglar1 vardir diyebiliriz.

Zhang’in (2023) soyledigi gibi, dijital illiistrasyon, daha farkli, dinamik
ve etkilesimli gorsel ifadeler yaratmak igin dijital araglarin yeteneklerinden
yararlanmaktadir. Bu durum sanatgilarin bilgiyi daha dogru ve canli bir
sekilde aktarmalarma olanak tanirken, ayni zamanda oOznelliklerini ve
duygusal tutumlarin1 da tam olarak ifade etmelerine olanak tanimaktadir.
Dijital araglarin artan erisilebilirligi ve ¢ok yonliiliigi, illiistrasyon sanatinin
genig bir yaratici yelpazeyle gorsel hikaye anlatma siirecine katilmasini
saglamistir.

1. lliistrasyon tiirleri ve kullanim alanlart

Illiistrasyon, cesitli stil ve uygulamalari kapsayan, g¢oklu alanlarda
iletisgim igin hayati bir arag¢ olarak hizmet etmektedir. Stilize ve soyuttan
fotogergekeiye kadar gesitli ¢izim teknikleri ve stilleriyle bilgisayar grafikleri,
egitim ve bilimsel gorsellestirme gibi ¢ok gesitli alanlarda illiistrasyon
kullanimi1 yaygindir (Willats ve Durand, 2005; Garcés ve digerleri, 2014).

1.1. Kullanim Amacina Gére Illiistrasyon Tiirleri

a. Editoryal Tlliistrasyon: Gazete, dergi veya kitaplarda metni desteklemek
i¢in kullanilmaktadir. Bu tiir illiistrasyonlar, makalelerde tartigilan temalari,
duygulart veya kavramlar1 gorsel olarak temsil ederek hikaye anlatimini
geligtirmektedir.

b. Reklam Tlliistrasyonu:  Uriin  veya hizmetlerin  tanitiminda
kullanilmaktadir. Carpici ve dikkat ¢ekici gorsellerle hedef kitleye hitap
etmeyi amaglamaktadir.

c. Teknik Tlliistrasyon: Karmagik mekanizmalari veya siiregleri agiklamak
igin kullanilmaktadir. Miihendislik, tip veya egitim alanlarinda tercih
edilmektedir.
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d. Qocuk Kitabi Tlliistrasyonu: Hikayelerin atmosferini olugturmak ve
cocuklarin ilgisini ¢ekmek i¢in kullanilmaktadir. Genellikle parlak renkler ve
basit gekiller tercih edilmektedir.

e. Bilimsel Illiistrasyon: Dogal diinyay1, bilimsel konseptleri veya biyolojik
varliklart detayl bir gekilde betimlemek igin kullanilir. Egitim ve aragtirma
materyallerinde siklikla kargimiza ¢ikmaktadir.

f. Moda Illiistrasyonu: Giysi tasarimlarim veya moda konseptlerini
sergilemek amaciyla kullanilmaktadir.  Ozellikle modacilarin  tasarim
stireglerinde ve ilgili tekstil iiriiniiniin prototip agamasinda yapilmaktadir.

g. Konsept illiistrasyon: Ovyun, film ve animasyonlar igin karakter, ortam
veya sahne tasarimlarini gorsellestirmede kullanilmaktadir. Fantezi ve bilim
kurgu tiirlerinde yaygin olarak goriilmektedir.

h. Infografik Illiistrasyon: Verileri ve bilgileri gorsellestirmektedir.
Karmagik verileri anlagilir hale getirmek konusunda avantajlar saglamaktadur.
1.2. Kullanilan Tekniklere Gére lliistrasyon Tiirleri

a. Geleneksel lliistrasyon: Kagit, tuval veya diger fiziksel yiizeylerde elle
yapilan ¢aligmalari igermektedir. Kalemle ¢izim (sketch), sulu boya, yagh
boya, miirekkep ¢izimleri alt tiir olarak soylenebilir.

b. Dyjital ﬂliistrasyon: Bilgisayar programlar1 (Photoshop, Illustrator,
Procreate vb.) kullanilarak yapilmaktadir. Dijital tabletler ve kalemler yaygin
olarak kullanilan ¢izim araglaridir.

c. Karma Teknik Tlliistrasyon: Geleneksel ve dijital yontemlerin
birlestirilmesiyle olusturulmaktadr.
1.3. Stil ve Yaklagima Gore Illiistrasyon Tiirleri

a. Minimalist Illiistrasyon: Az renk ve detay kullanilarak sadeligin 6n
planda oldugu bir tiirdiir.

b. Realistik (Gergekgi) Illiistrasyon: Objeler ve sahneler gercege uygun

olarak tasvir edilmektedir.

c. Karikatiirize Tlliistrasyon: Abartili figiirler ve mizahi unsurlar
igermektedir. Genellikle ¢izgi romanlarda ve animasyonlarda kullanilmaktadr.

d. Fantezi ve Bilim Kurgu Illiistrasyonu: Cogunlukla hayali diinyalar,
varatiklar ve konseptler igermektedir.
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e. Izometrik Tlliistrasyon: 3D benzeri gorseller igin  geometrik
perspektif kullanilmaktadir. Cogunlukla oyun ve tasarim projelerinde tercih
edilmektedir.

1.4. Medyaya Goére Illiistrasyon Tiirleri

a. Basili Tlliistrasyon: Kitap, dergi, poster ve ambalaj tasarimlarinda
kullanilmaktadir.

b. Dijital Medya Illiistrasyonu: Web siteleri, uygulamalar ve sosyal medya
igin yapilmaktadir.

c.  Hareketli ﬂliistrasyon: Animasyon ve hareketli grafiklerde
kullanilmaktadir.

2. Djjital Sergilerin Tasarim Siiregleri

Dijital sergilerin tasarim siiregleri, gelisen teknolojilerden, kullanici
merkezli tasarimdan ve disiplinler arasi ig birliginden yararlanan ¢ok yonlii
bir yaklagim i¢ermektedir. Endiistriyel tasarim ve grafik tasarim mesleklerinin
yani sira, i¢ mimar, mimar, sanatgi, kiirator ve sergi katilimcisi gibi gok
disiplinli ekipler, sergi tasarim projelerinde yer almaktadir. Dernie’ye gore
sergileme tasarimi; performans, yerlestirme ve gevresel sanat gibi sanat
hareketleriyle kesigirken, grafik tasarim, yeni medya ve i¢ mimarlik gibi
alanlarla da i¢ igedir (Dernie, 2006). Tasarim siireci yaklagimlar1 agagidaki
gibi incelenebilir;

a) Disiplinlerarasi Ig birligi

Alanin  disiplinler arast dogasi, tasarim siirecine rehberlik edecek
metodolojilerin ve ¢ergevelerin geligtirilmesini gerektiren benzersiz tasarim
zorluklar1 ortaya g¢ikarmaktadir (Antoniou ve digerleri, 2013; Beale ve
digerleri, 2022). Bu sebeple, dijital sergi tasarimi miizecilik, teknoloji, egitim
ve tasarim gibi gesitli disiplinlerin ig birligini gerektirmektedir. Kiiratorler,
tasarimcilar ve teknoloji uzmanlarr gibi farkli paydaglar arasindaki etkili
iletigim ve sinirlarin agilmasi, dijital sergilerin bagaril bir gekilde uygulanmasi
i¢in 6nemlidir (Vavoula ve Mason, 2017).

b) Dijital Teknolojilerin Dahil Edilmesi:

Artirilmug gergeklik (AR), sanal ger¢eklik (VR) ve etkilesimli ¢oklu ortam
teknolojileri gibi dijital teknolojilerin entegrasyonu, dijital sergi tasariminin
onemli adimlarindan biridir (Liu ve Teng, 2014). Bu teknolojiler, fiziksel
ve dijital alan arasindaki sinirlar1 bulaniklagtiran siiriikleyici ve ilgi ¢ekici
deneyimlerin yaratilmasina olanak saglamaktadir.
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Ug boyutlu tarama ve modelleme gibi dijital araglarin stratejik kullanimu,
kiiltiirel eserlerin dogru sekilde sayisallagtirilmasina ve korunmasina olanak
tantyarak (Liu ve Teng, 2014), detayli ve kolay bir sekilde sergilenebilmelerini
saglar.

Coklu ortam teknolojilerinin djjital sergileme tasarimina sagladig:
olanaklart dogru ve etkili bir bi¢imde kullanabilmek igin, sergi nesnesinin
ve sergi baglaminin iyi analiz edilmesi gerekmektedir. Bu noktada konunun
uzmanlarindan destek almak ve daha 6nce belirtildigi gibi disiplinlerarasi ig
birligi ile detayli aragtirmalar yapmak 6nem arz etmektedir. Tlgili aragtirmalar
ve analiz sonucunda, sergileme tasarimi igin kullanilacak dogru dijital
teknolojiyi ve ona entegre edilecek tasarim teknigini uygulamak, tasarim
stirecinin kesintiye ugramamasi adina etkili olacaktir diyebiliriz.

¢) Kullanict Merkezli Tasarim:

Dijital sergi tasarimi, hedef kitlenin ihtiyaglarina, tercihlerine ve
deneyimlerine odaklanan, kullanici merkezli bir yaklagimi vurgulamaktadir
(Darley ve Carroll, 2022; Zaman vd., 2016). Ortak tasarim ve birlikte
yaratim gibi katilimcr tasarim yontemleri, serginin erisilebilir, kapsayict ve
izleyicinin ihtiyaglarina yanit veren olmasini saglamak igin son kullanicilar
tasarim siirecine dahil edebilmektedir (Zaman ve digerleri, 2016; Kong ve

Zhang, 2021).

Ziyaretgi analitigi ve kigisellegtirme kullanimi gibi veri odakl yaklagimlarin
dahil edilmesinin, kullanict deneyimini ve katlimim gelistirecegi
diistiniilmektedir (Darley ve Carroll, 2022).

d) Yinelemeli Tasarim ve Prototipleme:

Dijital sergilerin tasarimui genellikle, sergi deneyimini iyilestirmek ve
gelistirmek igin prototiplerin ve kullanicilardan gelen geri bildirimlerin
kullanildig1 yinelemeli bir siireci igermektedir (Zaman ve digerleri, 2016;
Beale ve digerleri, 2022).

Diyjital maketlerin ve etkilegsimli simiilasyonlarin kullanimi gibi hizli
prototipleme teknikleri, sergi tasariminin test edilmesine ve iyilestirilmesine
olanak tanimaktadir (Ugar ve digerleri, 2023). Buna 6rnek olarak 2019
yilinda CerModern’de ziyarete agilan “Gobekli Tepe: The Gathering” sergisi
verilebilir. Serginin yaratici ekibinin yonetiminden sorumlu olan Efe Alpay,
biiyiik 6lgekli siiriikleyici bir sergi tasarim siirecinde simiilasyon ve prototip
yapmanin onemini vurgulamaktadir (Alpay, Aktaran McKie, 2024). Sergi
igin hazirladiklar1 simiilasyon (Gorsel 1) sirasinda, kurulum agamasinda
ger¢eklesmesi durumunda geri doniilemeyecek ve proje biit¢esinde sorunlara
yol agacak ¢esitli engellerin fark edildigini dile getirmistir. Bu yaklagim,
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tasarim ve gelistirme siireci sirasinda ortaya ¢ikabilecek teknik, kullanic
deneyimi ve lojistik gibi zorluklarin ele alinmasina yardimei olmaktadir.

Gorsel 1: Gobeklitepe: The Gathering Serygisi, Sanal ortamda projeketior yevlestivmesi, Efe
Alpay Kigisel Avgivi

3. Fiziksel sergileme ve Dijjital Sergileme

Fiziksel ve diyjital sergiler arasindaki kargilastirma, ziyaret¢i katilimi,
erigilebilirlik ve teknolojinin miizecilikte gelisen rolii arasindaki karmagik
etkilegimi ortaya koymaktadir.

Fiziksel sergiler uzun zamandir miize deneyimlerinin temel tag1 olmugtur
ve tarihi eserler/sanat eserleriyle somut etkilesimler sunmaktadir. Ziyaretgiler
bu sergilerle gorme, dokunma ve ses iceren duyusal bir deneyim yoluyla
etkilesime gegerek sergilenen nesnelerin somut haliyle dogrudan bir
baglant1 kurabilmektedir. Loscialpo’nun belirttigi gibi, fiziksel sergi ortamu,
sergilemenin performans ozelliginin ziyaretgi algilarini ve etkilegimlerini
sekillendirmede ¢ok 6nemli bir rol oynadigi “ortamin akici bir sekilde
yorumlanmasina” olanak tammaktadir (Loscialpo, 2016). Cografi
kisitlamalar ve erisilebilirlik sorunlar1 gibi fiziksel alanlarin sinirlamalari,
dyjital alternatiflerin aragtirilmasina yol agmustir diyebiliriz.

Dijital sergiler ise tiziksel sinirlar1 agabilecek siiriikleyici ve etkilesimli
deneyimler yaratmak igin teknolojiden yararlanmaktadir. Milic, miizelerin
egitim deneyimlerini gesitli dijital platformlara dagitmas: ve boylece
tiziksel alanlar1 tamamlayan “mobil, agik ve baglantili” bir ortam yaratmasi
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gerektigini savunmaktadir (Milic, 2022). Bu djjital doniisiim, yalmzca
uzaktaki izleyicilerin erigilebilirligini artirmakla kalmamaktadir, ayni
zamanda ziyaretgilerin ilgisini benzersiz sekillerde gekebilecek yenilikgi
hikaye anlatma tekniklerine de olanak tanimaktadir. Ornegin, dijital sergiler,
anlatiy1 zenginlestirebilecek ve sergilenen eserlerin baglamsal olarak daha
derin anlagilmasini saglayabilecek videolar ve etkilesimli grafikler gibi
goklu ortam ogelerini igerebilmektedir. Portekiz, Lizbon bolgesine baglh
Sintra kentinde yer alan News Museum’daki savas muhabirligini anlatan
boliimde uygulanmig video ve yansitma teknikleriyle izleyiciler, anlatilan

hikayeleri daha iyi igsellestirebilmekte ve bu hikayelerde ge¢en muhabirlerle
duygudaslik yapabilmektedirler (Gorsel 2).

Gowsel 2: News Museum, Savas Mubabivligi Boliimii, E. Jessica Mckie kisisel arsivi,
2019

Dahasi, artirlmig gergeklik (AR) ve sanal gergekligin (VR) dyjital
sergilere eklenmesi, fiziksel ve dijital alan arasindaki ¢izgiyi daha da belirsiz
hale getirmektedir. Bu teknolojiler, ziyaretgilerin sergileri daha siiriikleyici
bir gekilde deneyimlemelerine olanak taniyarak, eserlerin dijital temsilleriyle
geleneksel ortamlarda miimkiin olmayan gekillerde etkilesime girmelerini
saglamaktadir. Zaraman ve Imamoglwnun da belirttigi gibi, dijital
sergilerdeki dikkat dinamikleri, ti¢ boyutluluk gibi belirli dijital unsurlarin
ziyaretginin dikkatini tek bagina bir boyuttan daha etkili bir sekilde gekmesi
nedeniyle fiziksel sergilerden 6nemli Olgiide farklilagabilmektedir (Ziraman
ve Imamoglu, 2022). Bu, dijital sergilerin, teknolojinin stratejik kullanimi
yoluyla ziyaretgi katilimini optimize edecek sekilde tasarlanabilecegini
gostermektedir.

Fiziksel sergilerin sagladig: psikolojik siirtikleyicilik ve etkilegimin dijital
ortamlarda kopyalanmasi, dogru ¢oklu ortam teknolojilerinin ve tasarim
tekniklerinin segilememesi durumunda zor olmast da miimkiindiir. Dijital
teknolojiler ziyaret¢i deneyimlerini geligtirebilirken, ayn1 zamanda temsil
edilen nesnelerin fizikselligiyle ortiigen anlaml etkilesimleri tegvik edecek
sekilde tasarlanmalar1 gerekmektedir. Ayrica, fiziksel ve diyjital unsurlari
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birlestiren “fijital” kavrami (Odabagi, 2017) ile birlikte s6z konusu olan
fijital deneyimler, farkli ziyaretgi tercihlerine hitap eden daha biitiinsel sergi
deneyimleri yaratmanin bir yolu olarak da giindeme gelmektedir (Baldini,

2020).

4. Dijital Sergileme Tasariminda Hikaye Anlatimi

Dijital sergi tasariminda hikaye anlatimu, sergi tasariminin temel 6gesidir.
Hikaye anlatimmnin izleyicileri biiyiileme, etkilesimi artirma ve sunulan
igerikle daha derin baglantilar kurma giicii bulunmaktadir.

Hikaye anlatimin: dijital sergilere dahil etmenin en 6nemli faydalarindan
biriizleyicilerde duygusal tepkiler uyandirabilme yetenegidir. Angay-Crowder
ve digerleri (2013), dijital hikaye anlatimimnin, yaratici ile izleyici arasinda
kigisel ve duygusal katihm yaratabilecegini ve bunun da mesajin akilda
tutulmast ve anlagilmasinin artmasina yol agabilecegini vurgulamaktadir.
Dijital hikaye anlatimi, izleyicilerin duygularindan yararlanarak karmagik
bilgileri daha iligkilendirilebilir ve erigilebilir hale getirebilmektedir.

Ayrica, dijital hikaye anlatiminin igbirlik¢i dogasi, topluluk duygusunu ve
ortak anlayis1 gelistirebilir. Gachago ve digerleri (2013), dyjital hikaye anlatimi
stirecinin hem biligsel hem de duygusal emegi nasil kolaylagtirabilecegini,
katihmcilarin -~ farkli  bakis agilariyla  etkilesime gegmesine ve kendi
varsayimlarina meydan okumasina nasil olanak saglayabilecegini tartigmugtir.
Bu isbirlik¢i yaklagim, amacin genis bir izleyici kitlesi igin kapsayict ve
anlamli deneyimler yaratmak oldugu dijital sergiler baglaminda 6zellikle
degerli olmaktadur.

4.1. Hikaye Anlatiminda Illiistrasyonun Giicii

Tlliistrasyon, gesitli medyalarda izleyicinin algilarini ve deneyimlerini
sekillendirmede 6nemli bir rol oynamaktadir. Illiistrasyonun izleyici
tizerindeki etkileri, duygusal katilim, biligsel siire¢ ve kiiltiirel yorumlama
dahil olmak {izere gesitli boyutlar aracihigiyla anlagilabilmektedir.

Ilk olarak illiistrasyonlar, izleyicinin katthmini 6nemli ~ 6lgiide
etkileyebilecek duygusal tepkileri uyandirmaktadir. Kreps’e gore, saghk
iletisiminde bilimsel illiistrasyonun kullanilmast, 6zellikle saglik okuryazarlig
siirli olan hedef kitle arasinda mesajin kalicihgimi ve duygusal yankiy1
artirmaktadir Kreps (2012). Bu duygusal katilim, illiistrasyonlarin karmagik
bilgileri basitlestirip daha iliskilendirilebilir hale getirebildigi halk saglhg:
kampanyalar1 gibi risklerin yiiksek oldugu baglamlarda oldukga 6nemlidir.
Cizimler, izleyicinin duygularindan yararlanarak oncelik veya empati
duygusunu gelistirebilmekte, boylece eylemi veya daha derin diigiinmeyi
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motive edebilmektedir. Tlliistrasyonlar ayrica, karmagik bilgileri daha
anlagilabilir gorsel formatlara bolerek biligsel siireci kolaylagtirmaktadir.
Friesen ve digerleri gorsel anlatilarin karmagik fikirleri daha genis bir izleyici
kitlesi igin daha erigilebilir hale getirebilecegini belirterek, ¢izgi romanlarin
bilimsel kavramlar1 iletmedeki etkinligini vurgulamaktadir (Friesen ve
digerleri, 2018). Bu basitlestirme, illiistrasyonlarin anlamaya ve akilda
tutmaya yardimci olabilecegi egitim ortamlarinda 6zellikle faydali olmaktadr.
Cizimler, bilgiyi gorsel olarak sunarak izleyicilerin anlayig1 gelistiren zihinsel
modeller olusturmasina yardimcr olmakta ve boylece soyut kavramlar ile
somut gergeklikler arasindaki boglugu doldurmaktadir.

Ayrica illiistrasyonlarin stratejik kullanimi izleyici davranig ve tutumlarini
da etkileyebilmektedir. Anteby ve Holm, izleyici tiirlerindeki degigimlerin
sanatsal performanslarin algilanmigini nasil  etkileyebilecegini tartigirken,
tasarimcilarin illiistrasyonlarini farkli izleyici kitlelerinde yanki uyandiracak
sekilde uyarlamalar1 gerektigini  vurgulamaktadir (Anteby ve Holm,
2021). Bu uyarlanabilirlik, izleyicilerin giderek daha heterojen hale geldigi
kiiresellesmis bir diinyada hayati 6nem tagimakta ve gorsel iletisime incelikli
bir yaklagim gerektirmektedir.

Bu baglamda, illiistrasyonun dijital sergilemelerde  kullanilmasi,
izleyiciler tizerindeki ¢ok yonli etkileri, duygusal etkilesimi, biligsel stireci
ve Kkiiltiirel yorumu kapsayacak sekilde ele alindiginda, siiriikleyici sergi
tasariminin etkili olmasinda sergi diizenleyicilerine avantaj saglamaktadir.
Tasarimcailar illiistrasyonlarin  giictinden yararlanarak izleyicilerde yanki
uyandiran, anlayig1 gelistiren ve duygusal baglar1 giiglendiren etkili dijital
hikayeler yaratabilmektedir. Hliistrasyon tekniginin, giintimiizde kullanilan
tim ¢oklu ortam teknolojilerine uyumlanabilir olmasi, dijital sergileme
tasarimlarinda siklikla tercih edilmesine sebep olmaktadir. Gorsel iletigim
ortami gelismeye devam ettikge, ¢esitli alanlardaki izleyici deneyimlerini
sekillendirmede illiistrasyonun roliiniin temel olmaya devam edecegini 6n
gormek miimkiindiir.

Dijital sergileme tasariminda illiistrasyon kullaniminin tercih edilme
sebepleri agagidaki gibi siralanabilir;

* Anlayig1 ve katilimi geligtirmek

e Gorsel gekiciligi ve estetigi gelistirmek

* Etkilesimli ve katilimcr deneyimleri kolaylagtirmak

¢ Kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmasini saglamak

* Egitim ve bilgilendirme konusunda destek olmak
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* Yaratictlig ve yeniligi gelistirmek

* Uzaktan ve erisilebilir deneyimleri kolaylagtirmak

5. Dijital Sergileme Tasariminda Tlliistrasyon Kullanimi Ornek
Incelemesi; Bayrambilim ve Tiirk Bayraklar: Miizesi

Tiirkiye’nin ilk ve tek milli bayrak miizesi olma ozelligini tagtyan
Bayrambilim ve Tiirk Bayraklart Miizesi, Izmir’in diigman isgalinden
kurtulug giinii olan 9 Eyliil 2020°de agilmusti. Dokuz Eyliil Universitesi
Dokuz¢egsmeler Yerleskesinde bulunan 130 yillik tarihi Eyliil K6gk binasinin
mekan olarak kullaildig1 miize, 3 sergi salonu, 1 ¢ok amagl salon, 1 ¢ocuk
miizesi odasi, 1 ihtisas kiitliphanesi ve 1 arsiv odasindan olugmaktadir
(Gorsel 3).

L« |
MUZEPLANI | MUSEUM PLAN
BAYRAKBILIM VE
Timk BAYRAKLARS
Mitzesi g () s
"D
e
GIRIS KATI
a D
Gorsel 3: Bayrakbilim ve Tiirk Bayraklar: Miizesi, Miize Plani, Omer DURMAZ

Kisisel Arsivi

Miizenin ana sergi alanlarinda, Ay Yildiz'in tarihsel yolculugu, sergilenen
tarihi nesneler araciligiyla izleyicilere aktariimaktadir. Tiirk Bayraklarimnin
tarihi ise interaktif uygulamalar ve multivizyon gosterileriyle sunulmaktadir.
Miize koleksiyonunda, Milli Miicadele donemine ait Gazi Bayraklari,
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Anitkabir’den ve Tiirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanhigindan alinan
Gorev Yapmug Bayraklar, Hudut Bayraklar1 gibi 6zel ve korunmasi gereken
bayraklar yer almaktadir. Bunun yani sira, ay yildiz temal farkli donemlere
ait eserler de sergilenmektedir.

Miizenin Proje Tasarimcist ve Kurucu Miidiirii olan, ayn1 zamanda
Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii Ogretim
Gorevlisi Omer Durmaz, bu siirecte, DEU GSF Grafik Boliimii Aragtirma
Gorevlilerinden olugan bir ekip kurduklarini belirtmistir. Miize ile ilgili
kurumsal kimlik tasarimi ve dijital uygulamalar, Durmaz’in yonetimindeki
ekip tarafindan gergeklestirilmigtir. Miizenin hazirlik agamalari, Dekan Prof.
Dr. H. Yakup Oztuna ve Rektor Prof. Dr. Niikhet Hotar’in destekleriyle
kisa siirede tamamlanmugtir. Bu proje, deneyimli bir tasarim ekibi ile hayata
gegirilmistir.

Durmaz, Tiirk Bayraklar1 Salonu igin dyjital ve etkilegimli bir tasarim
geligtirmistir. Bu tasarim, miizenin koleksiyonunda yer almayan ancak tarihsel
stiregte yer almasi gereken eserleri dijital ortamda izleyiciye sunma ihtiyaci
nedeniyle, ¢oklu ortam teknolojileri kullanarak olusturulmustur. Sergilenen
eserlerin fiziksel olarak mevcut olmadig: bu boliimde, dijital hikaye anlatimi1
tercih edilmigtir. Sergileme tasarimi igin, panoramik bir video anlati ve
etkilesimli bir kiosk kullanilmasi kararlagtirilmistir. Bu tasarimda, basarilt
bir sonug elde edebilmek igin ig boliimii ve alaninda uzman tasarimcilarla
caliymanin 6nemine dikkat g¢ekilmektedir. Ekipteki diger isimler arasinda
Dog. Korkut Oztekin desenler ve seslendirme, Ars. Gor. Semih Sigman
metin yazimi, Arg. Gor. Cetin Can Karaduman, Ars. Gor. Ahmet Ozcan ve
Arg. Gor. Hasan Mavi animasyon, illiistrasyon ve interaktif uygulamalardan
sorumludur. Ayrica, boliimiin Sanatta Yeterlik Ogrencisi ve profesyonel
tasarimc1 Amir Ahmadoghlu da damigmanhk yapmis ve son kontrolleri
gergeklestirmistir (Gorsel 4).
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Girsel 4: Miize proje bilgileri, Omer DURMAZ Kigisel Arsivi

Miize igerisinde, iki farkli salonda g¢oklu ortam teknolojileri
kullaniimaktadir. Tlk salonda Tiirk bayraklarnin tarihi, ikinci salonda ise
bayrakbilimin tanitimi yapilmaktadir. Tiirk Bayraklar1 Salonunda, hikayeci
anlatim yontemiyle tasarlanan dijital uygulama incelenmistir. Video
haritalama (mapping) uygulamasiyla, 17 Tiirk Devleti tarihsel bir perspektifle
anlatilmistir. Fotograflar ve illiistrasyonlarla desteklenen bu video, sesler ve
miizikle zenginlestirilmigtir. Sergi odasinin pencereleri algipanla kapatilmig
ve mapping uygulamasi i¢in uygun ii¢ duvar olusturulmugtur. Tarihi
kartonpiyer tavanda, etrafina yansiticilar yerlestirilmigtir. Odanin ortasina
yerlestirilen kiosk sayesinde, ziyaretgiler istedikleri videolar1 segebilmistir.
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Gorsel 6: Tiivk Bayraklar: Salonu, video havitalama (mapping) wygulamas: 2

Hazirlanan videoda illiistrasyonlar ve argiv goriintiilerinin  birlikte
kullanildigr goriilmektedir. Iki boyutlu illiistrasyonlara, animasyon yapim
agamasinda ii¢ boyutlu hareket etkileri verilmistir. Fiziksel olarak var
olmayan eserlerin ve tarihsel goriintiilerin anlatilabilmesi i¢in en uygun
yontem illiistrasyon kullanimuidir. Dolasiyla, hikayenin kesintiye ugramadan
akict bir gekilde devam edebilmesi igin dogru bir teknik segilmigtir.
Gorsel 5’te bir karesini gordiigiimiiz $aman illiistrasyonunda tercih edilen
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bi¢im ve renk tercihleri tarihi eserlere gonderme yapmaktadir. Izleyicide,
zamanda geriye gidildigi ve eglik eden miizikle birlesen renklerle birlikte
dogaiistii bir deneyime sahitlik ettigi hissinin uyanmasi beklenmektedir. Bu
baglamda, hareketli illiistrasyonun duragan bir fotograt daha etkili oldugu
diisiiniilmektedir.

Gorsel 6’da Atatiirk illiistrasyonlarinin doneme ait fotograf ve videolarla
birlikte kurgulandigr  goriilmektedir. Boylece ge¢misten — giiniimiize
dogru ilerleyen zaman gizelgesindeki ilerleme ve giiniimiize yaklasma
algis1  pekistirilmektedir.  Gorsel 9°daki  Atatiirk  illiistrasyonunda,  sekil-
zemin ilkesi baglaminda sade arka plan kullanimi ile stilize figiir 6n plana
ctkmaktadir. Alt perspektiften bakig agist verilmesi figiiriin gahsiyetinin
ylceligini vurgulamaktadir. Animasyonda verilen hareket etkilerine ek
olarak, illiistrasyonda kullanilan firga lekelerinin yonleriyle, figlir hareketi
desteklenmistir. Kompozisyonda figiiriin bakis boglugunda ve yoniinde
yer alan Tirkiye Cumhuriyeti Bayragi, Atatiirk’iin cumhuriyetimizi kurma
yolunda ilerledigini izleyiciye aktarmaktadir. Arkasinda kalan bakig boglugunun
fazlalagmasi, hemen hareketi desteklemekte hem de bir zaman gostergesi
iglevini yerine getirmektedir. Bu noktada yine illiistrasyon kullaniminin
iletisim gorevini yerine getirerek mesajint ilettigini séylememiz miimkiindiir.

Durmaz, genglerle etkilesim kurabilmek ve onlar1 ¢ekebilmek adina
cagdag miizecilik tekniklerinin kullanilmasinin 6nemine vurgu yapmaktadir.
Coklu ortam teknolojilerinin, giiniimiiziin anlati ve iletisim dilinin bir
pargast olarak sergileme tasarimlarinda yer aldig1 belirtmektedir. Durmaz’a
gore, sunma, gosterme ve sergileme eylemleri, modern ¢agda hayatimizin
bir pargast haline gelmistir. Deneyimli bir sergileme tasarimcist olarak,
ziyaretgilerin geg¢mis hedef kitle profiline géz oniine alindiginda daha
bilingli olduguna inanmaktadir. Bu durum, sergileme tasarimcilarinin
ziyaretgileri sagirtmasinin, etkilemesinin ve daha uzun siire odaklanmalarini
saglamasinin eskisine gore daha zor hale geldigini ortaya koymaktadir. Yeni
teknolojileri takip etmek, bagarili sergiler olusturabilmek igin tasarimcilar
igin bir avantajdir. Durmaz, sergileme tasariminin yalmizca masa baginda
yapilabilecek bir ¢aligma olmadigini; disiplinleraras isbirligi ve teknik bilgi
gerektiren bir siire¢ oldugunu vurgulamaktadir (McKie, 2024).

SONUC

Tlliistrasyonun dijital sergi tasarimina entegre edilmesi, gorsel anlatilarin
cagdag ortamlarda olusturulma, iletilme ve deneyimlenme bigimlerinde
onemli bir doniigiimii ifade etmektedir. Dijital araglar gelismeye devam
ettikge, illiistrasyonlar gelencksel rollerinin 6tesine gegerek sergilerin hem
estetik hem de islevsel yonlerini gelistiren dinamik, etkilesimli ve siiriikleyici
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ogeler olarak ortaya ¢ikmugtir. Bu degisim yalnizca teknolojik gelismeleri
degil, ayn1 zamanda daha ilgi ¢ekici ve anlamli deneyimler talep eden
izleyicilerin degisen beklentilerini de yansitmaktadir.

Illiistrasyonlar, duygusal rezonanst tesvik ederek, biligsel anlayist
destekleyerek ve kiiltiire]l yorumlamayr kolaylagtirarak dijital sergilerde
gok yonlii bir rol oynamaktadir. Dikkatle tasarlanmig gorseller araciligiyla,
tasarimcilar belirli duygular1 uyandirabilmekte ve izleyiciler ile sunulan
anlatilar arasinda iletigim kurabilmektedir. Bu yetenek, karmagik fikirleri
basitlestirmek ve bunlari gesitli ziyaretgi profilleri i¢in erisilebilir hale getirmek
igin illiistrasyonlarin kullaniminda 6ne gtkmaktadir. Soyut kavramlart gorsel
olarak ilgi gekici igerige doniistiirerek, illiistrasyonlar kiiresel bir izleyici
kitlesine yonelik sergilerde iletigim igin giiglii araglar haline gelmistir.

Tlliistrasyonun  dijital sergi tasarimindaki temel avantajlarindan  biri,
artirilmug gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi gelismis ¢oklu ortam
teknolojilerine uyarlanabilirligidir. Bu teknolojiler, illiistrasyonlarin statik
gorsellerin smurlarini agmasina olanak tanirken, dikkat g¢eken, etkilegimi
stirdiiren ve siiriikleyici deneyimler saglamaktadir. Coklu ortam teknolojileri,
illiistrasyonlar aracihiiyla hikaye anlatimiyla birlestirildiginde, izleyicilere bir
varlik ve katilim duygusu sunarak geleneksel sergilerin genellikle bagarmakta
zorlandig1 unutulmaz bir etki yaratmaktadur.

Bayram Bilim ve Tiirk Bayraklar1 Miizesi vaka ¢aliymasi, dijital sergi
tasariminda illistrasyonlarin doniistiiriicii giiciine 6rnek olmaktadir. Video
haritalama, animasyonlu gorseller ve etkilegimli kiosklar gibi teknikleri
kullanarak miize, tarihi anlatilart modern teknolojiyle basarili bir sekilde
birlegtirmigtir. Argiv  goriintiileriyle birlikte kullanilan  illistrasyonlar
yalnizca tarihi igerigin 6zgiinliigiinii korumakla kalmamig, ayni zamanda
erigilebilirligini ve daha geng izleyiciler i¢in gekiciligini de artirmigtir. Miizenin
bu unsurlar1 dahil etmesi, dijital illiistrasyonlarin fiziksel sinirlamalarin
tstesinden nasil gelebilecegini ve bir miize baglaminda hikaye anlatiminin
zorluklarina yenilikgi ¢oziimler sunabilecegini gostermektedir.

Ayrica, ¢aliyma bagaril dijital sergiler tasarlamada disiplinler arasi ig
birliginin 6nemini vurgulamaktadir. Tlliistrasyonlarin  kullamimi  sanat,
teknoloji ve miizecilik dahil olmak {izere gesitli alanlardan uzmanlik
gerektirmektedir. Kiiratorler, tasarimcilar ve teknoloji uzmanlari arasindaki
etkili i birligi, illiistrasyonlarin serginin hedefleriyle uyumlu olmasint ve
hedef kitlesiyle yanki bulmasini saglamaktadir. Bu ig birligi siireci, estetik
gekicilik ile anlat1 netligi arasinda bir denge saglamada kritik 6neme sahiptir
ve illiistrasyonlarin hem dekoratif hem de iglevsel amaglara hizmet etmesini
saglamistir.
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Bolum 3

Fantastik Illiistrasyon ile Peri Ulkesine Yolculuk:
Yuziklerin Efendisi Hh'istrasyonlarl ve Otesi

Baris Haswred!

Ozet

Fantastik illiistrasyonun 6nde gelen sanatgilarindan olan John Howem, J.
R. R. Tolkien’in “Yiiziiklerin Efendisi” kitaplar1 ve 6ykiiniin iginde gegtigi
yer olan Orta Diinya’yla iliskili olarak yaratmis oldugu illiistrasyonlar,
okurlarin iginde gezmeyi arzuladig: biiyiilii diis diinyasini 1980’lerden beri
kitap kapag illiistrasyonlari, harita cizimleri, posterler ve benzeri ortamlar
yoluyla gozler oniine sermektedir. Howe’mn, Tolkien’in kitaplarinin film
ve dizi uyarlamalarma da illiistrasyonlar1 ve konsept tasarimlartyla katkida
bulunmasi, yazarin yaratmig oldugu fantastik evrenin gorsellestirilmesi
agisindan biiyiik 6nem tagir.

Howe, yaptig bir soyleside fantastik illiistrasyonun, bilinen diinyaya birkag
katman eklenmesi yoluyla yeni bir diig diinyas: yaratilmasi1 oldugunu belirtir.
Ona gore fantastik illiistrasyon yapmak, akilda kurulanlarin paylagilmasindan
¢ok, insanhgin bilingaltinda var olan imgelerin ortaya cikarilmasi, gozler
oniine serilmesidir. Bunu basarabilmek icin, resimleyecegi metni okuduktan
sonra aragtirmalara baglamak yerine beklemeyi sectigini belirten sanatgi, bir
slire sonra goriintiilerin kendiliginden aklinda belirmeye bagladigini agiklar.
Goriintiiler arasinda ilk bakigta algilanamayan, mantigin 6tesinde bir baglant1
oldugunu ve sezgiler yoluyla ortaya gikan bu iliskiye giivendigini paylasir.
Howe n illiistrasyonlarinin kalicr etkisinin bu tiir bir galiymadan kaynaklandigi
varsayilirsa, sanatginin ¢aligma yonteminin tam olarak anlagilmasinin,
yetismekte olan fantazya illiistratorleri igin yararli olacagi savunulabilir.
Calismada, Howe’in sundugu goriis ve Oneriler, kendi yazilart ve soylesileri
iizerinden incelenmistir. Fantastik illiistrasyonlar, 6zellikle John Howe’in
sOziinii ettigl yaklagimlarla yaratildiklarinda, toplumun bilincinin altinda
yer alan imgeleri yiizeye ¢ikararak insan olma deneyimini zenginlestirmeye
katkida bulunabilir.

1 Dogent, Mersin Universitesi, Grafik Sanatlar Boliimii, barishasirci@mersin.edu.tr,
0000-0001-9117-4476
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Giris

Kokii Antik Yunancadaki “gortinmek”, “gostermek” anlammna gelen
“phainein”e dayanan “fantezi” sozciigii, Tiirk Dil Kurumunun Giincel
Tiirkge Sozliigiinde “sonsuz, sinirsiz hayal” (“hayal”, yani “zihinde tasarlanan
ve gergeklesmesi Ozlenen sey”); “fantastik” ise “hayali” (ya da “diigsel”,
“gergekte var olmayan”) olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2022). “Fantastik”
sozcligii kullamldiginda, birgok kisinin aklina, diigsel diinyalarda yasayan
periler, devler ve biiyiiciiler gibi olaganiistii canlilarla ilgili 6ykiiler ve bu
oykiileri isleyen edebiyat, film, oyun gibi sanat ve medya dallar1 gelebilir.
Bilinen en eski edebi eserlerden olan Gilgamig Destani, Misir Oliiler Kitabr,
Yunan mitolojisi, Kral Arthur ve Kutsal Kase Efsanesi, Binbir Gece Masallari,
William Shakespeare’mn “Bir Yaz Gecesi Riiyas” adli oyunu gibi eserler
hatirlandiginda, diigsel, fantastik 6geler igeren oykiilerin tarihin bagindan bu
yana var oldugu goriisiine varilabilir.

Fantastik igerikli gorsellerin, fantastik oykiilerle birlikte ortaya ¢iktigina
yonelik buluglar vardir. Endonezya’da ortaya ¢ikarilmig olan yaklagik
44,000 yillik magara resimlerinde yar1 insan-yar1 hayvan karakterler oldugu
savunulan ¢izimlere ulasilmistir (Martone, 2020) (Gorsel 1). Bununla
birlikte, Stimer heykellerinden Biiyitk Giza Sfenksine, Budist tapinak
resimlerinden Ronesans’ta yapilmig inang odakli mozaik ve vitraylara,
Osmanli minyatiirlerinden Salvador Dali’nin tablolarina kadar birgok eserde,
fantastik karakter ve oykiilerin gorsel temsilleri bulunmaktadir.

Gorsel 1: Endonezya’daki yaklasik 44,000 yillik magarva vesimlevinde kesfedilmis olan
yare insan-yare bayvan karakterleve bir ornek.

Kaynak: https://tinyurl.com/4zsjonjh, Evisim Tavibi: 12 Avalik 2024

Fantastik edebiyat ve gorsel temsillerin tarihin bagindan beri var oldugu
savunulabilirken, ¢ogu kaynakta modern fantastik edebiyatin onciileri
olarak yazar, papaz George Macdonald ve tasarimci, sanatgi, yazar William
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Morris sayilir (Clute, Grant, 1996: 603, 664). Macdonald’in, Alis Harikalar
Diyarinda’nin yazar1 Lewis Carrolla akil hocaligi yaptigi; Morris’in ise
bugiin en iyi bilinen fantastik edebiyat yazarlarindan olan J. R. R. Tolkien’i
(John Ronald Reuel Tolkien) biiyiik olgiide etkiledigi savunulur (Hammond,
Scull, 1995: 10). Morris’in Ingilizce’ye gevirdigi “Gunnlaug Worm-Tongue
Destani”nin Tolkien’in “Yiiziiklerin Efendisi: Tki Kule”de karsilagilan “Grima
Wormtongue” karakterine ilham kaynagr oldugu diigiiniilebilir (Scull,
Hammond, 2017: 816). Oxford Universitesi’nde 6grenci oldugu dénemde
Dante Gabriel Rossetti gibi On Raffaclocu (Pre-Raphaelite) sanatgilarin
Orta Cag sovalyelik degerlerini sergileyen resim ve siirlerini hayranlikla
inceledigi yoniinde goriigler bulunan Morris’in tamamen diigsel diinyalarda
gegen “Diinyanin Otesindeki Orman” ve “Diinyanin Sonundaki Kuyu”
gibi eserlerinin modern fantastik edebiyat igerisinde 6nemli bir yeri vardir.
Tolkien, Morris’in eserlerinden daha iyisini iiretemedigini belirtmigtir (Scull,
Hammond, 2017: 816).

J. R. R. Tolkien, kendi eseri olan “Hobbit” kitabr i¢in yaptig kitap kapagi
ve ig sayfa illiistrasyonlartyla Orta Diinyay: gorsellestiren ilk sanatgi olur. Bu
caligmalarinda, 20. Yiizyilin bagindaki gocuklugu sirasinda karsilagtigi resimli
gocuk kitaplarinin illiistrasyonlarmin etkisi oldugu savunulur (Hammond,
Scull, 1995: 10). Kitaplar, “Hliistrasyonunun Altin Cag1” olarak adlandirilan
donemde yer almig Warwick Goble, Arthur Rackham, Charles Robinson,
Edmund Dulac, Jennie Harbour, Jessie Willcox Smith, Kay Nielsen, Maxfield
Parrish gibi illiistratorlerin ¢alismalarini igerir. 19. Yiizyilin sonunda baslayip
1914 yilinda Birinci Diinya Savagr’nin baglamasiyla sona erdigi belirtilen,
illiistrasyon basim teknolojisi ve niteliginde biiyiik gelismeler yasandigr i¢in
Avrupa ve Amerika’da gazete, dergi ve resimli kitaplarin 6nem kazandig:
bu donemde ¢aligmis olan illiistratorler, Arts and Crafts ve Art Nouveau
gibi akimlardan, On Raffaclocu sanatgilardan ilham alarak ¢alisirlar (Leroy,
2016: 175).

“Hobbit” kitabinin illiistrasyonlarini  yapmasindan sonra, J. R. R.
Tolkien’in tiim kitaplari, gesitli iilkeden birgok farkl illiistrator tarafindan
caligihr. Fantastik illiistrasyonun 6nde gelen sanatgilarindan olan John Howe
bu illiistratorlerden biridir ve galigmalari, 1980’lerden baglayarak birgok
kitabin kapagini ve tanitim iriinlerini stsler. Eserlerini resimledigi yazarlar
arasinda C. S. Lewis ve George R. R. Martin gibi fantastik edebiyatin 6nemli
yazarlar1 bulunmakla birlikte, listenin baginda J. R. R. Tolkien’in oldugu
belirtilmelidir. Howe’in, Tolkien’in kaleme aldig1 “Hobbit” ve “Yiiziiklerin
Efendisi” kitaplarinin olay yeri olan “Orta Diinya” ile iligkili olarak yaratmug
oldugu illiistrasyonlar, okurlarin gormeyi, i¢inde yagamayi arzuladig: bu yer,
oykiilerdeki biiyiileyici tanimlamalara yaragir bigimde gozler oniine sererek
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okurlarin diig diinyasini bigimlendirir. Sanat¢inin ¢izim ve illiistrasyonlarryla
kitaplarin film ve dizi uyarlamalarina katkida bulunmasi, Tolkien’in yaratmug
oldugu zengin kurmaca evreninin igerdigi yerlesim yerlerinin, kiltiir ve
uygarliklarin, canli tiirlerinin gorsellestirilmesindeki siireklilik agisindan
onemlidir.

Fantastik illiistrasyon yapmak, John Howe’a gore, sanat¢inin aklinda
yarattiklarini gorsellestirmesinden ¢ok, kendisi digindaki diinyayla iletisime
gegmeye caligmasi, insanhigin bilingaltinda var olan imgeleri bulup ortaya
¢ikarmasidir (Olsen, Parke; 2022). Bunu kendi ¢alismalarinda basarabilmek
igin fantastik oykiileri okuduktan sonra aragtirma yapmak yerine beklemeyi
sectigini belirten Howe, goriintiilerin kendiliginden aklinda belirmeye
bagladigint iletir. Goriintiilerin metinle bir bag igermiyor gibi goriindiigi
durumlarda bile goriintii ve metin arasinda mantigin otesinde bir baglanti
bulunduguna inanan sanatgi, sezgiler yoluyla ortaya ¢ikan bu iligkilere
giivenmeyi seger. Howe, bu yaklagimi ve ¢aligma bigimi yoluyla igine sinen
ve kalicr etkisi olabilen ¢aligmalar iiretebildiginin bilgisini paylasir (Olsen,
Parke; 2022).

John Howe’in galigmalarinin izleyicilerde yarattigr etkinin, gelistirmis
oldugu sezgilere dayali ¢aligma yonteminden kaynaklandigi kabul edilirse,
sanatginin soziini ettigi yontemin incelenmesi, ¢agdag fantazya illiistratorleri
igin yararl olabilir. Bu adimdan 6nce de “fantastik illiistrasyon” kavraminin
daha iyi anlagilabilmesi igin, fantastik edebiyatin en etkili yazar1 sayilabilecek
J. R. R. Tolkien’in “fantastik” sdzctigiiyle anlatilmak istenen olguyu agikladigy
metinler incelenecektir.

1. J. R. R. Tolkien’e Gore “Fantastik” Olgusu

Fantastik edebiyatin en 6nemli kisiliklerinden olan dilbilimci profesor J.
R. R. Tolkien, “Peri Masallar1 Uzerine” baslikli yazisinda “fantastik edebiyat”
olgusunu “peri masali” olarak ele alir ve kavramin Oxford Sozliigiine gore tig
bigimde tanimladigini belirtir: “1) Periler hakkinda masal veya peri efsanesi,
2) Gergek olmayan ya da inamlmaz oykii, 3) Kurmaca, yalan” (Tolkien,
1999: 5. 10). “Fairy” (peri) sozciigiiniin ilk olarak Ingiltere’nin Tudor
Donemi’nde (1.S. 1485-1603), “Faeric” yazih bigimiyle, bir yer adi olarak
ortaya ¢tkmig oldugunu ortaya koyan yazar, peri masal teriminin “perilerle
ilgili 6ykii” olarak yorumlanmasinin kisith bir bakig agisini yansitacagina
inanir. Farsga “tily” anlaminda gelen “par” sozciigiinden evrilmis olan
“peri” masali, Profesor Tolkien’e gore “tehlikeli diyar” (perilous realm) olan
“Faerie”de, yani “Peri Ulkesi’nde gegen olaylar olarak ele alinmalidir. Peri
Ulkesi, insanin, i¢inde bulundugu diinyay: “biiyiilii” bir yer olarak gordiigii
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durum olarak tanimlanabilir. Peri masalinda veya fantastik edebiyatta, periler
(veya Tolkien’in kullandigr eg anlamli sézciik olan “elf”ler), cliceler, devler,
¢jderhalar gibi varliklarla birlikte, biiyiilendiklerinde de insanlar vardir
(Gorsel 2) (Tolkien, 1999: s. 15).

Gorsel 2: Howe, J. (1995). Nienor and Glanrunyg.
Kaynak: bttps://tinyurl.com/44zjyftv , Evisim Toavibi: 12.12.2024

Yerdeniz kitaplarinin yazart Ursula K. Le Guin, 1972’de diizenlenen
Ikinci Bilim Kurgu Yazarlart Galigtayr’nda yapmus oldugu “Elf Ulkesinden
Poughkeepsie’ye” baglikli konugsmasinda, fantastik oykiilerin diinyasi olan
Peri Ulkesi’nin, “Elf Ulkesi”, “Orta Diinya”, “Bir varmug, bir yokmus” gibi
birgok adr oldugunu belirtir (Le Guin, 1993: 78). Le Guin, okurlarin bu
iilkeye, “gercek”le Ozel, kigisel bir bi¢gimde etkilesime girmek i¢in kendi
baslarina girdigini savunur. Ona gore “diig”, ocuklarin oynarken akillarinda
kurduklar: diinyalar kadar saf ve sevimli olabildigi gibi diinyaya yonelik olgun
ve yeni bakig agilar1 sunabilecek kadar gelismig de olabilir. D, gercekligin
yaninda yer alarak onu zenginlestirir ve “gergekiistii”niin olugmasini saglar

(Le Guin, 1993: 79).

Tolkien’in fantastik edebiyati “Peri Ulkesiyle iliskili 6ykii” olarak
tanimladigini bilmenin 6nemi, kavramin fantazya illiistratorleri tarafindan
anlagilmasini kolaylagtirmasi ve galigmalarini bu yonde gelistirebilmelerine
olanak saglamasidir. Bunu bagarmug en etkili sanatgilarindan birisi olan John
Howe, sanatinin yani sira aragtirma ¢aligmalariyla da Peri Ulkesini anlamaya
ve ortaya ¢ikarmaya ¢aligir.

2. John Howe’a Gore Fantezinin Kokenleri

Tlk ¢ocukluk anilarinda bile gizim yaptigini belirten Kanadalr illiistrator
John Howe, 2022 yilinda, Avrupa’nin kiiltiire yonelik, Almanca ve Fransizca
yaymn yapan Arte televizyon kanali igin “Fantezinin Kokenleri” baghkl, 4
boliimliik bir belgesel dizisi hazirlar. Bu boliimlerde, masal derlemecisi ve
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yazar1 olan Grimm Kardegler; basimci, tekstil tasarimcisi ve ¢agdag fantastik
edebiyatin Onciilerinden olan William Morris; bilim kurgu, korku ve fantastik
edebiyat yazar1 H. P. Lovecraft ve yarattig1 Barbar Conan karakteriyle {in
kazanmig olan ve fantastik edebiyatin “Kili¢ ve Biiyii” olarak adlandirilan
kolunun 6nciisii kabul edilen Robert E. Howard tizerinde durulur. Howe,
her bolimde bu fantazya yazar ve sanatglarimi ve onlarin eserlerini,
konunun uzmanlar1 ve illiistratorlerle birlikte inceler. Belgeselin kendisine
ulagilamamakla birlikte, elde edilebilen konu basliklarinin incelenmesi,
boliimlerle ilgili konularin agiklanmasindan 6nce Howe’n  yagamiyla
ilgili baz1 bilgilerin verilmesi, fantastik illiistrasyonun bu en 6nde gelen
kigiliklerinden biri olan sanat¢inin fantastik illiistrasyonla ilgili goriiglerinin
anlagilmasi agisindan 6nem tasir.

Illiistrasyon  galismalariin  biiyiik  boliimiinii  olugturan  Yiiziiklerin
Efendisi kitaplariyla ergenlik yillarinda tanigan John Howe, “Hildebrandt
Kardegler” olarak bilinen ikiz kardegler Greg ve Tim Hildebrandt’in
resimledigi Yiiziiklerin Efendisi takvimlerinin kendisi tizerindeki biiytik etkisi
oldugunu belirtir. Yiiziiklerin Efendisi’ni okuduktan sonra, Hildebrandt
Sirketi tarafindan yayimlanan tanitim takvimlerini goérmesi, Howe’a kitabin
resimlenebilecegini kanitlar ve kendisi de takvimlerdeki sahneleri yeniden
resmetmeyi dener (Howe, 2001: 18). Kardeslerin, Yiiziiklerin Efendisi,
Harry Potter kitaplari, DC ve Marvel Comics’in yayinladigt ¢izgi romanlar
igin yaptig1 illiistrasyonlardan daha ok bilinen bir ¢aligmasi, 1977 yilinda
Yildiz Savaglar1 filminin Ingiltere afisi igin yaptiklari illiistrasyondur. 20t
Century Fox film stiidyosu, Tom Jung tarafindan hazirlanmig ve sonradan
“Style A” olarak adlandirilan afigi biraz renksiz bulunca, kardeslerden daha
canli bir afig hazirlamast istenir. Kardegler, 36 saat igerisinde, Jung gibi filmle
ilgili fotograflar1 gérmeden, Jung’un kompozisyonundan yola ¢ikarak “Style
B” olarak bilinen afisi hazirlar (Gorsel 3). Afig kisa bir siire kullanildiktan
sonra, Tom Chantarellin filmin tanitim fotograflarina bakarak hazirladigy,
oyuncularin daha gergekgi bir bigemle yansitildigr afig kullanilmaya baglanir
(Dass, 2016).
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Gorsel 3: Hildebrandt, G.; Hildebrandt, T. (1977). Star Wars (Style B).
Kaynak: bttps://tinyurl.com/3k74krwx , Evisim Tavibi: 12.12.2024

Lisans egitimi igin gittigi Fransa’nin Ecole des Arts Decoratifs giizel
sanatlar okulunda aldig1 egitimin ve Illiistrasyon derslerinin, sanatla ilgili
diiglincelerini biiytik olciide gelistirdigini ve kisiligini sanatina katmasi
gerektigini anlamasini sagladigini belirten Howe, bu donemde, Avrupa
sanat, mimarisi ve kiiltiirinii yakindan inceleme ve bunlardan esinlenme
olanagi bulur (Howe, 2001: 7). Egitimini tamamladiktan sonra, ¢izgi roman,
reklam, logo, harita illiistrasyonu iglerinde galigan sanatgi, bu tiir Giretimlerin
kigiligiyle Ortiigmedigine karar verir. Orta Cag nesneleri, silahlari, zirhlari
toplamak ve bazi etkinliklerde sergilemek yoluyla tarihsel bilgisini arttirir ve
yarattigl kurgusal gortintiileri olugtururken Kelt, Gotik, Art Nouveau gibi
kiiltiir ve sanat akimlarindan esinlenir; boylelikle eski ve yeniyi birlegtirerek
hem diigsel hem de gergek¢i gorseller yaratmay: baglar (Howe, 2001: 9).
Sanatg, efsanelerin ve mitolojinin, insanligin en temel konularini igledigini
ve fantastik illiistrasyonun bu alanlara katkida bulunabilecegini savunur.
Tolkien’in Orta Diinya’sin1 yillarca resimlendirdikten sonra, Peter Jackson’in
yonettigi Yiiziiklerin Efendisi ve Hobbit film {iglemelerinde, bagka bir
onemli Tolkien illiistratorii olan Alan Lee’le birlikte bag konsept tasarimcisi
olarak gorev alir.

John Howe, Tlliistrasyon sanati aracthgiyla, aligmalarina derinden sayg1
duydugu ve kendisine ilham kaynagi olmus olan Frank Frazetta ve Bernie
Wrightson gibi sanatgilarla tanigma sansi yakalar. “Fantastik sanatin atas1”
olarak da anilan Frazetta, ¢ok erken yaslarda ¢izim becerisiyle dikkat geker
ve sekiz yaginda Brooklyn Giizel Sanatlar Akademisi’ne kaydedilir. Kisa
stirede ¢izgi roman, kitap ve albiim kapaklar1 ve afig illiistrasyonlari tizerinde
caliymaya baglayan sanatgi, kurgun kalemle ¢aligmay:r sevdigini belirtir;
gogunlukla sulu boya ve yagl boyayla isler iiretir (Fenner, Fenner, 2007:
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10). Frazetta’nin, Robert E. Howard’in Barbar Conan kitaplarinin kapaklari
igin 1966 ve sonrasinda yarattig eserler, “Kilig ve Biiyli” olarak tanimlanan
edebiyat tiiriiniin gorsel dilinin bigimlenmesinde biiytik bir etkiye sahip olur.
Bu ve benzeri ¢aliymalar1 Edgar Rice Burroughs®un John Carter’in Mars
maceralarini anlatan kitaplarini resimlemesine (Gorsel 4) ve Yiziiklerin
Efendisi’nin ilk film uyarlamalarindan birisini yapan Ralph Bakshi’yle birlikte
“Fire and Ice” adli canlandirma filmde ¢aligmasinin 6niinii agar. Fotograflara
bakarak caligmanin yaraticihgin kisitladigini ve ¢izgisini cansizlagtirdigini
belirten sanatgi, kurgun kalemini alip aklindan fantastik diinyalar yaratmayi
sectigini soyler (Fenner, Fenner, 2007: 15).

Gorsel 4: Frazetta F. (1972). Thuvia Maid of Mars. [91,4 x 50,8 cm, Yagl: Boya].
Kaynak: bttps://tinyuwrl.com/y22v4mj6 , Evisim Tarviki: 12.12.2024

1967 yilinda, illistrator olarak ¢aligmaya bagladiktan bir yil sonra Frank
Frazetta’yla tanigan ve bu tanigma sonucu kendi 6zgiin eserlerini yaratmaya
karar veren Bernie Wrightson (Bernard Albert Wrightson), yazar Len Wein’le
birlikte Swamp Thing adli ¢izgi roman karakterini yaratmasiyla bilinir. Uzun
zaman gazete ve ¢izgi roman alaninda yaptigi illiistrasyonlardan ve yedi yillik
bir ugragtan sonra, 1983 yilinda Mary Shelley’nin “Frankenstein” romaninin,
Gustave Dore’nin “Ilahi Komedya” graviirleri gibi eski, baski eserlere
benzemesi igin ¢ini miirekkeple hazirlanmug illiistrasyonlardan olusan yeni
yorumunu yayinlar ve bu eser sanat¢inin en bilinen eserleri arasinda yer alir
(Shelley, 1983: 46) (Gorsel 5). Bernie Wrightson ve Barry Windsor-Smith
tarafindan resimlenen fantastik igerikli ¢izgi romanlarin, John Howe’in
koleksiyonunda ve esin kaynaklari arasinda 6nemli bir yeri vardir (Howe,
2001:9).
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Girsel 5: Wrightson, B. (1983). Agreed to Descend. [16 x 20 cm, Kyt Uzerine
Miirekkepli Kalem].

Kaynak: bttps://tinyurl.com/2s4lkvbh7 , Evisim Tarvibi: 15.12.2024

John Howe’mn hazirlayip sundugu “Fantezinin Kokenleri” baghkli, 4
boliimliik belgesel dizisinin ilk boliimiinde, “Grimm Kardegler” olarak
bilinen akademisyen, yazar Jacob Ludwig Karl Grimm ve Wilhelm Carl
Grimm’in eserleri ele alimir. “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler”, “Rapunzel”,
“Hansel ve Gretel”, “Bremen Mizikacilar”, “Kirmizi Baghkli Kiz” gibi
diinyanin her kogesinde bilinen masallar, Grimm Kardeslerin halk 6ykiilerini
bir¢ok bagka kesimden insandan dinleyip derlemeleri ve sonra edebi bir
bigemle kaleme alip 1812 yilindan baglayarak yayinlamalar1 yoluyla tiim
diinyada bilinir hale gelir. Yirmili yaglarindaki gengler olarak aragtirmalarina
bagladiklarinda, kaybolmaya yiiz tutmug Alman kiiltiirel ruhunu yansitan bir
eser yayimlama istegindedirler (Zipes, 2002: 111). Caliymalariyla Alman
dilinin gelistirilmesine katkida bulunmak da ana hedeflerinden birisidir
(Antonsen, Marchand, Zgusta, 1990: 11).

Cahigmalariyla Alman kiiltiirel kimligini korumay1 ve donem halkinin
Romantizme duydugu ilgiyi Oykiilerle kargilamayr hedefleyen Grimm
Kardeglerin eserleri, yillar igerisinde bir¢ok illiistrator tarafindan galigilir.
Bu illiistratorlerin en bilinenlerinden birisi, “Illiistrasyonun Altin Cagr”
olarak bilinen dénemde 6ne ¢tkmug sanatgilardan olan Arthur Rackham’dir.
Belgeselin ilk boliim tanitim gorselinde de eseri kullanilan sanat¢i (Gorsel
6), miirekkepli kalemle yaptig1 ¢izimler ve sulu boya ¢aligmalartyla bilinir.
Agaglar1 resmedisindeki kendine 6zgii tislubuyla Tolkien {izerinde etkisi
oldugu diisiiniilen Rackham, illiistrasyon meslegine ilk adimlarini haftalik
bir dergide yer alan illiistrasyonlariyla atar (Menges, 2008: 10). Kisa siire
igerisinde tam zamanl bir illiistrator olmaya karar verir ve 20. Yiizyilin
baginda fantastik illiistrasyonlarini igeren resimli kitaplariyla adini duyuran
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bir sanatgiolur. Gazete ve dergi illiistrasyonlar1 izerinde galigirken gelistirdigi
kendine Ozgii ¢izgisi, once kursun kalemle hafifce ¢izilen taslaklar olarak
calisihr, ardindan bu hatlar tizerinden miirekkeple gegilir. Miirekkep gizgileri
bazen saydam, sulu boya renk katmanlariyla birlesir. Rackham’in, ilk
caligmalarinda sulu boya isleminden sonra gizgilerin tizerinden tekrar gectigi
ciinkii baski teknolojisi yeterince gelismediginden gizgilerin bulaniklagabildigi
belirtilir (Peitcheva, 2016: 4). Rackham’in, Washington Irwing’in Rip
Van Winkle kitabr igin yaptig1 51 renkli illiistrasyon, basim teknolojisinin
gelismesi yoluyla renklerin dogru bir bigimde yeniden iiretildigi 6nemli bir
eserdir.

Gorsel 6: “Fantezinin Kokenlevi, Boliim 1: Grimm Kardesler (Terry Gilliam ve
Katinka Netzer)” belgeseli igin tanstun govseli. lliistrasyon: Rackham, A. (1909). Good
Dwarf; Can You Not Tell Me Where My Brothers Ave?. [34,9 x 48 cm, Miivekkep ve
Sulu Boya].

Kaynak: bttps://tinyurl.com/694p3x9r , Evisim Tarvihi: 12.12.2024

Grimm Kardeglerle ilgili belgeselde, John Howe, “Grimm Kardegler”
ve “Don Kisotu Oldiiren Adam” gibi bir¢ok fantastik filmin yonetmeni
olan Terry Gilliam’la (Terrence Vance Gilliam) goriigmeler yapar. Sanatsal
tretimlerine karikatiir ve illiistrasyonlarla baglayan yonetmen, film diinyasina
Monty Python’s Flying Circus komedi dizisi igin yaptigi canlandirma
caligmalart ve ayni ekibin ilk filmlerinin iki yonetmeninden biri olarak adim
atar. Yonetmenin 1977°de kendi bagina yonettigi ilk film olan “Jabberwocky”,
Lewis Carroll'in, George Macdonald’in yorumlariyla gelistirmis oldugu Alis
Harikayalar Diyari igerisinde yer alan bir siirin uyarlamasidir. Kitapta tinlii
illistrator John Tenniel’in beyaz-siyah illiistrasyonuyla gorsellestirilmig olan

Jabberwocky yaratigi yer alir (Gorsel 7).
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Gorsel 7: Tenniel, J. (1872). The Jabberwocky. [11,5 x 15,7 cm, Ajag Basks]. The
Victoria and Albert Museum.

Kaynak: bttps://tinyurl.com/yck8jedv , Evisim Tarvihi: 13.12.2024

“Fantezinin Kokenleri” belgeselinin ikinci boliimiinde William Morris’in
yagami ve eserleri incelenir. William Morris ve Emery Walker’in 1891°de
kurdugu Kelmscott Press yayinevi, Arts and Crafts akimiyla uyumlu bir
bigimde, Morris tarafindan tasarlanan ve siislemesi yapilan, elle ve kisith
sayida, sanatsal degeri yiiksek kitaplar basar. Morris’in edebi eserleri,
modern fantastik edebiyat tiiriiniin olugmasinda, Tolkien tizerindeki etkisiyle
onemli bir rol oynamugtir. Morris’in 600’den fazla tekstil ve duvar kagidi
tasarimi, 150°den fazla vitray tasarimi yaptigi; erken donem matbaacilarin
caligmalarint ¢agristiran yazi karakterleri gelistirdigi ve kurdugu Kelmscott
Press yaymnevinde el yazmasi tarzinda hazirlanmig smurli sayida basilan
kitaplar igin 650 kadar siisleme yaratmis oldugu paylagilmistir (Clutton-
Brock, 2007: 110).

William Morris’in tizerinde ¢alistig kitaplarin gogunun igerisinde yer alan
illistrasyonlari, ressam, tasarimci ve illiistrator Edward Burne-Jones hazirlar.
Universite yillarinda William Morris’le tanisan ve uzun yillar siirecek bir
dostlugun ve ortakligin tohumlarini atan sanatg1 (Wildman, Christian, 1998:
5), On Raffaclocu akimin kurucularindan olan Dante Gabriel Rossetti’den
bityiik 6lgiide etkilenir. On Raffacloculara gore sanatin amac, aslen Hristiyan
konularint resmetmek ve Raphael oncesi eserlerde oldugu gibi dogayi taklit
etmektir. Bunun i¢in sanatin, ince ayrintilar iceren karmagik kompozisyonlar
tizerine inga edilmesi ve canli renkler barindirmasi gerektigini savunurlar

(De la Sizeranne, 2008: 175-176).

Edward Burne-Jones, On Raffacloculardan ilham almasinin yaninda Orta
Cag sovalyelik Oykiilerine de ilgi duyar. Yagh boya resim yaninda vitray ve
farkli malzemelerle siisleme sanati1 da yapar ancak daha ok illiistrasyonlariyla
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bilinir. Caligmalar1 yoluyla kusursuz giizellikleri yaratmaya ¢alistig diigiiniiliir
(Bade, 2011: 8). William Morris birlikte hazirladiklari en tinlii eserlerinden
biri, 1896°da basilan ve “Kelmscott Chaucer” olarak da bilinen, “Geoffrey
Chaucer’in Eserleri” kitabidir (Gorsel 8).

Gorsel 8: Morris, W.; Burne-Jones, E. (1896). The Works of Geoffirey Chaucer. [31 x 44
cm, Agag Bask:].

Kaynak: bttps://tinyurl.com/3w9pn2yk , Evisim Tavibi: 12.12.2024

Bilimkurgu, korku, fantastik edebiyat yazar1 H. P. Lovecraft (Howard
Phillips Lovecraft), “Fantezinin Kokenleri” belgeselinin tigiincii boliimiiniin
konusudur. Lovecraftin ¢ogunlukla Amerika’nin New England bolgesinde
yer alan Oykiileri, insanligin evrende 6nemli bir yeri olmadigi, kirilgan
oldugu goriisiinii savunur. Fantastik, bilimkurgu ve korku 6gelerini bir araya
getirerek kurguladig: oykiileri arasinda, “Cthulhu” adli kozmik yaratigin ilk
defa ortaya ¢iktig1, 1928 yilinda yaymlanan “Cthulhu’nun Cagris” adh oykii
one ¢ikar (Joshi, 2001: 224). Yasamu sirasinda eserleri daha ¢ok “Weird
Tales” gibi, kurgusal oykiilere yer veren dergilerde yaymlanir. Eserlerinin
degeri zamaninda bilinemese de oykiilerin 1970’lerde yeniden basilmasiyla
birlikte 20. Yiizyilin en 6nemli fantastik edebiyat yazarlar1 arasinda sayilmaya
baglanir.

H. P Lovecraftin 6ykiilerinden esinle bir¢ok edebi, sanatsal, popiiler
kiiltiir ve eglence eseri tiretilir. Yazarin etkisinin, eserlerinde duyumsanabildigi
sanatgilardan birisi, “Hellboy” adl ¢izgi roman karakterini yaratmasiyla {inlii
¢izgi roman yazar ve illiistratorii Mike Mignola’dir (Michael Mignola). 1982
yilinda Marvel Comics ¢izgi roman girketinin yaymlart igin ¢inici olarak
illiistrasyon meslegine baglayan Mignola, dogaiistii, olagan dig1 olaylara
ve Oykiilere ilgisinin ¢ocukluk yillarinda, “Drakula” romanini okumasiyla
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bagladigint belirtir (Hammond, 2019: 21). Marvel ve DC Comics igin
bircok ¢izgi romanda Once ¢inici sonra asil ¢izer olarak ¢aligan Mignola, Dark
Horse ¢izgi roman yaymnevi igin 1993 yilinda “Hellboy” adli karakteri yaratir
ve bu karakterin ilk oykiileri 1994’te yayimlanir. Oykﬁlerde, cehennemden
cagrilmig olan iyl huylu bir yaratik ve daha sonra siiper kahraman olan
Hellboy, dogaiistii olaylar1 inceleyip kotiiliige karsi insanligi korur. Bu
oykiilerde, ¢ogu zaman Lovecraft’in ahtapot, ejderha karigimi bir yaratik
olan Cthulhu gibi dev boyutlarda, ¢ok kollu, bacakli veya bagh yaratiklarla
bogusur (Hammond, 2019: 29) (Gorsel 9). Mignola’nin illiistrasyon bigemi,
tinlii ¢izgi roman yazar1 Alan Moore tarafindan, ¢izgi roman illiistratorlerinin
“kral™ Jack Kirby’nin bigeminin iyi anlagilmasi ve eski ilham kaynaklarinin
giiglii siyah miirekkep golgeler ve parlak renklerle modernlestirilmesi olarak
tanimlanir (Mignola, 1997: 6).

Gorsel 9: Mignola, M. (1994). Hellboy: Seed of Destruction.
Kaynak: bttps://tinyurl.com/3scczdtc , Evisim Tavibi: 15.12.2024

Yazilart H. P. Lovecraft gibi ilk olarak Weird Tales dergisinde yayinlanan
bir bagka yazar, “Kimmeryal1”, “barbar” gibi sifatlarla tanimlanan Conan
karakterinin yaraticist Robert E. Howard’dir (Robert Ervin Howard).
“Fantezinin Kokenleri” belgesel dizisinin dordiincii ve son boliimiiniin
konusu olan Howard, gocuklugunda ilgilenmeye basladig: Vikingler, Araplar,
savaglarla ilgili oykiiler ve yazin sanatindan ilhamla kaleme aldig1 “Mizrak ve
Dig” adli 6ykiisiinii 1924 yilinda, 18 yagindayken Weird Tales dergisine satar
ve yazarlik meslegine baglamig olur. Yazarliktan fazla bir kazang saglayamadig:
i¢in gesitli farkl iglerde ¢alisan Howard’in uzun siire tizerinde ¢alistig1 ve
Kull adli karakteri igeren “Golge Krallik” adhi 6ykiisii 1927°de yayinlanur.
Fantastik 6geler, mitoloji, korku gibi 6geleri romantizm ve kiligh doviiglerle
birlestiren eserle birlikte “Kili¢ ve Biiyti” olarak adlandirilan yeni bir anlatim
tiirii ortaya gikmug olur.
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Robert E. Howard ve hayranlik duydugu H. P. Lovecraft arasinda,
ikisinin de Oykiilerini yaymlayan Weird Tales dergisi yoluyla bir dostluk
baslar ve yazarlar, siklikla, Lovecraft’in “yapay efsanecilik” olarak tanimladig:
Howard’in eserlerini ve onlarda yer bulan barbarlik ve uygarlik ikilemi tizerine
diisiincelerini birbirileriyle paylasirlar (Howard, 2007: 185). Howard,
insanin dogal halinin barbarlik oldugu goriigiinii savunurken Lovecraft,
uygarligin, insanligin en biyiik bagaris1 oldugunu savunur. Howard’in
goriigleri, barbarlarin itilkesi Kimmerya’yr kurgulamas: ve burada yagayan
Conan karakterini yaratmasiyla somut bir bigim alir. Tarihe duydugu ilgi ve
sahip oldugu bilgiyle fantastik diinyas1 Kimmerya’y1 zenginlestiren ve diigsel
Hyborian Cagrni gelistiren yazar, ger¢ekle kurguyu harmanladig: fantastik

bir tarihi donem yaratmug olur.

Howard’in oykiileri ilk defa 1937°de kitaplagtirilir. Frank Frazetta’nin
1966 yilinda yaptig1 “Barbar Conan” ve devam kitaplarinin kapaklarinin,
Howard’in eserlerine duyulan ilginin artmasinda biiyiik bir etkisi oldugu
savunulabilir. Conan 6ykiilerinin 1970’te, Amerika’da yayimlanan ilk ¢izgi
roman uyarlamalarimin illiistratorii olan Barry Windsor-Smith, “Fantezinin
Kokenleri”nin dordiincii boliimiinde John Howe’in goriistiigii uzmanlardan
birisidir (Howe, 2022). The Gorblimey Press yaymevinin kurucularindan
olan ve ayn1 donemde Bernie Wrightson’la stiidyo alani paylagan Windsor-
Smith (Jones, Kaluta, Windsor-Smith, Wrightson, 1979: 10, 11), Marvel
Comics i¢in “Conan the Barbarian” ¢izgi roman serisini ¢izdigi donemde,
baglarda daha ¢ok ¢izgi roman illiistratorlerinden esinlenilerek olugmus
bir illiistrasyon dili kullanirken zamanla Art Nouveau ve On Raffaclocu
sanat akimlarindan esinle bigemini kendine 6zgii ve ¢izgi romanlarda ¢ok
kargilagilmayan bir hale getirir (Windsor-Smith, 1996: 12). Bu bigemin
kendini en ¢ok gosterdigi eserlerinden birisi olan “OPUS”, sanat¢inin hem
vazip hem de illiistrasyonlarini yaptigi, otuz yildan fazla siire igerisinde
olugturulmug kitaplar serisidir (Gorsel 10).
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Gorsel 10: Windsor-Smith, B. (1995). Beguiled. [Miivekkepli kalem, Renkli Kuruboya,
Sulu Boya, Guaj].

Kaynak: bttps://tinyurl.com/3xz3yt2n , Evisim Tarvibi: 12.12.2024

“Fantezinin Kokenleri” belgesel dizisi yoluyla Grimm Kardegler ve Arthur
Rackham; William Morris ve Edward Burne-Jones; H. P. Lovecraft ve Mike
Mignola, Robert E. Howard ve Barry Windsor-Smith arasindaki tematik
baglantilarin ortaya konulmasiyla birlikte bu yazar ve illiistratorlerin birbirileri
arasinda da baglantilar bulundugu goriilebilir. Grimm Kardegler ve William
Morris fantastik kurmacay kiiltiirlerin ve giizelligin korunup ¢ogaltilmasi
amaciyla ele alirken, Lovecraft ve Howard gibi yazarlar eserleri yoluyla diinya
goriiglerini, felsefelerini igleyebilecekleri diigsel efsaneler ve tarihler yaratirlar.
Yazarlar bu bigimlerde tiretimlerini siirdiiriirken Rackham, Burne-Jones ve
Windsor-Smith gibi illiistratorler igin 6ncelikli esin kaynaklarindan birisi,
On Raffaclocu sanatgilarin Orta Cag sovalyelik degerlerini ve diinyasini
yansitan resim ¢aligmalaridir. Doga ve anatominin iyi bir bigimde ¢aligilmasi
ve 6grenilmesinin ardindan fantastik diinyalarin 6zgiirce ve stilize bir bigemle
yansitildigr goriilebilir. Tlliistrasyon becerilerinin gelistirilmesiyle ilgili John
Howe’in kendisinin de kullandig1 benzer yontemler vardir.

3. John Howe’in Fantastik illﬁstrasyonla ilgili Goriigleri

John Howe, Agustos 2022°de Signum Universitesi ogretim elemanlar:
Dr. Corey Olsen ve Dr. Maggie Parke’la yaptigi soyleside, fantastik
illiistrasyonlarin  sundugu diinyanin, bilinen diinyanin birka¢ katman
eklenmig hali oldugunu belirtir (Olsen, Parke; 2022). Ona gore fantastik
illiistrasyon yapmak, sanat¢inin aklinda kurduklarinin gorsellestirmesinden
¢ok, insanligin bilingaltinda var olan imgelerin bir arkeologmusgasina
kazilarak ¢ikarilmasi ve illiistrasyon yoluyla gozler Oniine serilmesidir.
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Perspektif, anatomi gizimi gibi temel becerilerin edinilmesi ve siklikla ¢izilen
konularin 6nceden ayrintili bir bicimde ¢aligilmasinin ardindan illiistrasyon
yapacak kiginin, yaratmak istedigi etkiye daha iyi odaklanabilecegini belirten
Howe, bir fantastik edebiyat metnini okuduktan sonra aragtirma yapmak
ve aklini bilgilerle doldurmak yerine diigiinmeyi birakip sakince bekledigini
belirtir (Olsen, Parke; 2022). Zamanla goriintiilerin kendiliginden aklinda
belirdigini agiklayan sanatgi, bog kagidin iginde gizli olan goriintiiyii, tast
yontan bir heykeltirag gibi ortaya ¢tkarmaya ¢alistigint séyler. Illiistrasyonu
tamamladiginda ortaya ¢ikan gorselin ilk bakigta metinden bagimsiz gibi
goriindiigii durumlarda bile, metin ve gorsel arasinda mantigin otesinde,
valnizca sezgilerle kavranabilen bir baglanti olduguna inandig1 yoniindeki
goriiglerini paylagir. Caligma yagaminin baginda, goriintiilerin, illiistratoriin
kafasinin iginde olustuguna ve yetenegin, bu goriintiileri kagida aktarma
becerisi olduguna inandigini belirten Howe artik bu yaklasimdan tamamen
tarkl1 bir noktada durmaktadir. Simdj, illiistratorde arzu, deneyim ve beceri
olduguna, yalmz gorsellerin sanatginin digindaki diinyada gizli bir bigimde
var olduguna inanir. Eger illiistrator sabirl bir bigimde sezgilerini izlemeyi
becerebilirse gizli gortintiileri bulabilir (Howe, 2021: 214).

Howe’a gore eski ¢aglarda resim yapmak, gozle gortilemeyenin goriiniir
kilindig, kutsal sayilan, biiyiilii bir etkinliktir (Howe, 2021: 230). Resim,
gizli bir bi¢imde veya bir ayinle yapilir ve siireg, resmin kendisi kadar
kutsaldir. Ronesansla birlikte, imgelerin Tanrr’dan geldigi goriistiniin yerini
as1l yaraticinin sanatgt oldugu diistincesi alir. Howe’m illiistrasyonla ilgili
kisisel goriigleri ve stiregle ilgili o6giitleri, eski caglardaki yaklagimi ¢agristirir
niteliktedir: “Rahatlayin, aklinizi bogaltin. Cizim yapmaya ¢aligmayin. Kagt,
igine kaleminizle uzanacaginiz ve orada var olan diinyay1 ortaya ¢ikaracaginiz
¢ boyutlu bir alandir” (Howe, 2021: 215). “Kendinizi unutun ve yeni
deneyimlere agik olun. Deneyimleriniz, konunuz ve ¢izim arasinda iiglii
bir bag kurulmasina izin verin. Ciziminiz, bu bagimn elle tutulur izi olacak
(Howe, 2021: 118).”

John Howe’in fantazya illiistratorleri igin bazi bagka 6nerileri soyledir:
1. Kalemi hafif¢e ve ugtan uzak tutun.

2. Kalemin ve dolaysiyla diigiincelerin, silik gizgiler gizerek dolagmasina
1zin verin.

3. Sivri kalem ucuyla net gizgiler elde edin.
4. Cizgilerin hacimleri yansittiginin bilincinde olarak ¢izim yapin.

5. Cizmeye devam ettiginiz siirece yeni diigiincelerin dogacaginin
bilincinde olun.
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6. Isinize yaramayan cizgileri rahatga silin.

7. Tllistrasyonunuz, aklinizdakiyle 6rtiismediginde de ¢izmeye devam
edin.

8.  Cizimleriniz iizerinde ¢ok durmayin; yeni ¢izimler yapin.

9. Sadece bir ¢izim yontemi kullanmak yerine bir¢ok yontem kullanin.
10. Biiyiik ve 1yi kagitlar1 olan defterler kullanin.

11. Dis diinyaniz1 inandirict kilmak igin ¢ok aragtirma yapin.

12. Caligmaya baslarken ¢ok diiglinmeyin; illiistrasyonu gizerek kesfedin
(Howe, 2021: 231).

Fr

|
i

[ =

Gowsel 11: John Howe, kalemi ugtan uzak ve kendine ozgii bir bigimde tutar.

Kaynak: bttps://tinyurl.com/yy4hdy88 , Evisim Taviki: 12.12.2024

John Howe’in ¢aligmalarinin 6nemli bir ozelligi, izleyiciyi diigsel bir
diinyaya gotiiriirken bir yandan da gergekten var olmusg bir diinyayr ve o
diinyanin tarihini gozler oniine serdigi duygusunu yaratmasidir. Bu etkinin
saglanmasinin kapsamli bir gorsel tarih bilgisiyle miimkiin oldugunu
vurgulayan Howe, bunun nedeninin fantastik kurmacanin eski mit ve
efsanelerle ortak ozellikler igermesi oldugunu belirtir. Fantastik kurmacada
amag inandiricilik oldugu igin, kiiltiirler, uygarliklar, tarih, cografya gibi
bilgilerle donanmug bir fantazya illiistratoriiniin galiymalarnimn bir o kadar
daha etkili sonuglar yaratabilecegini savunur. Film ve diziler igin tasarimlar
da yapan sanatgi, bir tasarimin uydurulmug gibi, gercekle baglantisiz
goriinmemesini Onerir. Kurmaca diinyasinin tasariminin, yabanci bir kiiltiiriin
incelenip 6grenilmeye ¢aligilmasi olarak ele alinmasini 6nerir (Howe, 2021:
417). Tasarimcinin diigledigi gorsellerin var olan bir cografya veya kiiltiire
gore bi¢imlenmesi, onlardan esinlenilerek yaratilmasi, temelleri gergege
dayandigi i¢in tasarimlar1 daha kalict kilarken diisle gergek arasindaki ¢izginin
de siliklesmesini saglar. Bu duruma 6rnek olarak, Hobbit film tiglemesi igin
tasariminda ¢aligmig oldugu Dale sehrini 6rnek verir. Dale’t gezen insanlarin,
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seti gergekte gezmig olduklar: gehirlere benzetmis olduklarindan s6z eder.
Bu ornekten ¢ikarilabilecek sonug; bir tasarimin veya illiistrasyonun diigsel
bir diinyay1 sunarken, insanlarin ger¢ek deneyimleriyle ortiigmesinin, kurgu
diinyasinin gergekte var olabilecegi inancini gliglendirdigi, boylelikle de Peri
Ulkesinin gergekligini yasatarak bir anlamda izleyeni biiyiiledigi yoniinde
olabilir.

Kurmacay1 kabul etmeye hazir olan seyircilerin goziinde, yaratilan fantastik
diinyalarin ¢ekiciliginin arttirtlabilmesi igin yiiksek derecede inandiricilik
saglanmasi gerektigini savunan John Howe, bunun, “gercek olan seyler”le
“gergek olmast istenen geyler”in kesistirilmesi yoluyla saglanabildigine inanir
(Howe, 2021: 36). Burada, insan olmakla ilgili temel konular, giinliik
yagamin siradanhgindan arindirilarak, ortak kiiltiirel miras ve zengin hayal
giicliniin bir araya getirilmesi yoluyla hayranlik uyandirici ve bununla birlikte
ger¢ek olma olasilig tagiyor gibi goriinen bir ortamda ele alinir. Sanatgiya
gore, bunu bagarabilen fantastik illiistrasyon ¢aligmalart mantigin sinirlarinin
agilmasini ve biiyiiniin yaratilmasini saglar.

doesn't
mean...

It's not there.

Gorsel 12: John Howe’in “Fantezinin Kokenleri” belgesel cekimlervinin ilk giiniinden
yaptyp biv sosyal medya paylasume: “Baskalarimmn govememesi, orada olmadyj
anlamma gelmez”.

Kaynak: https://tinyurl.com/3u7p7asd , Evisim Taribi: 12.12.2024

Filmler igin illiistrasyon ve tasarim galigmalar1 yaptiginda, John Howe
tarihte gergekten var olmug yer ve malzemelerden esinlenmenin yaninda
bagka kaynaklardan da yararlanr. Tlliistratore gére Orta Diinya’yi filmler igin
yaratmanin dort katmani vardir: 1) Tolkien’in ykiileri, 2) Oykiilerle ilgili
yapilmis olan agiklamalar, 3) Oykiileri yazarken Tolkien’i etkilemis, ona ilham
kaynag1 olmug olan yerler ve olaylar, 4) Filmlerin ¢ekilmesi igin segilmis olan
Yeni Zelanda’daki yerler (Howe, 2021: 5). Bu bilgileri toplamanin yaninda,
kendi kigisel deneyiminden, doga ve 1gikla arasinda gergeklesen rastlantisal
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kargilagmalardan da yararlanan Howe, siklikla agik havada, gercek yerlerde
desen galigmalar1 yapar, fotograflar ¢eker ve bu etkinliklerden elde ettigi
ayrintilar, illiistrasyonlarin birer pargasina doniigtir. Boylelikle, “akil ve ruh
cografyast” olarak tanimladig fantastik diinyalar1 “yiice olan”a yaklagtirmaya
caligir ¢linkii Tolkien’in diigiincesinde oldugu gibi saf yaratim eylemi Tanrr’nin
alany, ikincil yaratim ya da sanat ise insanin alamdir (Howe, 2021: 7).

Sonug

Biiyiilenmenin, aklin ve ruhun diinyast olan Peri Ulkesinin fantastik
illiistrasyonlar yoluyla kesfedilmesi i¢in fantazya illiistratorleri bircok farkly
yontem kullanirlar. Bu gizli ve bazen tehlikeli diinyaya ulagabilmek igin temel
cizim becerilerine sahip olmak &nemli olsa da yeterli degildir. Tlliistratoriin,
kendisi digindaki diinyanin derin gergeklerini beyaz kagidin iginde bulup
ortaya gikarabilecek bir i¢giidiiye sahip olmast gerekir. I¢giidiisiiyle ulastigt
ve ortaya ¢ikarmaya bagladig1 goriintiileri tarih, cografya, farkl kiiltiirlerle
ilgili bilgileriyle destekleyerek somutlagtirir ¢iinkii Peri Ulkesi, gergek olan
seylerle gergek olmasi istenen seylerin birlestigi yerdir. John Howe bu tilkeyi
kalemlert, firgalar1 ve kagitlariyla kirk yili agkin bir siiredir kesfetmektedir ve
bu kesfin sonu yoktur. Fantastik illiistrasyon sanatcilari, Peri Ulkesinde her
zaman kesfedilecek yeni yerler bulacaklardur.
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Bolum 4

Siipergrafiklerin Doniigtiirticii Giicti

Eda Uzun'

Ozet

Stipergrafikler 1960’lardan sonra yayginlagan, uygulandigi alani i¢ veya
dig mekin sinirlamasi olmaksizin degistirerek bu alanin yeni bir kimlik
kazanmasma yardimci olan bir sanat alamidir. Barbara Stauffacher
Solomon ve Jean-Philippe Lenclos gibi onciiler tarafindan 20. yiizyilin
ortalarinda popiiler hale getirilen bu yontem, gorsel ifadeyi mekanin fiziksel
ozellikleriyle harmanlayarak kullanicilar tizerinde giiglii estetik ve duygusal
etkiler yaratmaktadir. Mekanin nasil algillandigini degistirmek, ortamlarin
iglevselligini artirmak ve kullanici deneyimini iyilestirmek igin 6zellikle yararl
bir arag olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bu caligmada, siipergrafiklerin tarihsel
kokenleri aragtirmis ve mekdni nasil dontistiirdiikleri degerlendirilmistir.
Renk, bigim, illiistrasyon ve tipografi gibi tasarim bilesenlerinin, bunlari
deneyimleyen kisilerle nasil baglanti kurabildigi, algisal derinlik yaratabildigi
ve bir mekanin sinirlarini yeniden tamimlayabildigi iizerinde durulmustur.
Ayrica evler, igyerleri ve kamusal alanlar da dahil olmak iizere gesitli ortamlar:
doniistiirebilen siipergrafiklerin kullanimlarina dair 6rnekler sunulmustur.
Bu 6rnekler, basarili bir siipergrafigi olusturan konsept, mekanla etkilesim ve
izleyiciyle iligki 6zelliklerine gore incelenmistir. Biiyiik 6lcekli grafik tasarimlar
olan siipergrafiklerin arttk mimari ve mekéinsal tasarimin vazgecilmez bir
bileseni oldugu ve stipergrafiklerin estetik bir bilegen olmanin yani sira mekani
sosyal, kiiltiirel ve faydaci yollarla degistiren giiglii bir tasarim stratejisi oldugu
bu ¢alismanin sonuglart arasindadir.

1. Siipergrafik Nedir?

Stipergrafik, bir mekanin gorsel algisini degistirmek veya iyilestirmek
amactyla bir mekanin hemen hemen her yerine farkli yontemlerle uygulanan
biiyiik 6l¢ekli renk ve geometrik sekiller, tipografik unsurlar veya illiistratif
desenlerin uygulanmasidir. Genellikle grafik tasarim ve mimarinin kesigim
noktasinda yer alan bu eserler, boyama, baski veya diger teknolojik

1 Ars. Gor. Dr., Sivas Cumhuriyet Universitesi, ORCID ID 0000-0002-0767-9154
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uygulama teknikleriyle hayata gegirilebilir. Siipergrafikler, insan, etkilesimin
ve deneyimin oldugu her yerde kamusal sanat girisimleri baglaminda
kullanilmaktadir. Cogunlukla gevresel baglama entegre edilmis estetik agidan
hos ve islevsel bir tasarim yaklagimi olarak 6ne gikarlar. I¢ ve dis mekin
olarak, aligveris merkezleri, ulagim sistemleri, kiiltiir kurumlari ve tiniversite
kampiisleri gibi gok ¢esitli mekanlarda kullanilarak kamusal alanlarin gorsel
kimligini zenginlestirmekte ve sosyal etkilegimi tegvik eden bir ifade bigimi
sunmaktadr.

Bu terim, Latince “super” (daha fazla, 6zel, agir1) ve Yunanca “graphikos”
(yazmak) sozciiklerinin birlesiminden tiiremig olup, yalmizca grafiklerin
tiziksel Olgegini degil, ayni zamanda mekansal smirlarin agilmasini da
ifade etmektedir (IASDRO7, 2007). Siipergrafiklerin kavramsal temelleri,
1960°’Ii yillarda postmodern mimarinin Onciilerinden bazilar1 tarafindan
gelistirilmigtir. Modernizmin kati1 kurallarim1 sorgulayan bu yaklagimlar,
binalarin i¢ ve dig ylizeylerine boya ve grafik uygulayarak devrimci bir ifade
aract yaratmayl amaglamisti. Bu anlayly, mimari unsurlarin yergekimi,
saglamlik ve tarih gibi geleneksel kavramlarla iligkisini sorgulamakla birlikte,
daha muhafazakir mimari yaklagimlar tarafindan tepkiyle karsilanmistir
(Shaughnessy, 2022). Siipergrafikler, geleneksel duvar resimlerinin aksine,
bir yiizeyden digerine kesintisiz bir akig sergileyerek mekinin smnirlaring
agar. Duvarlar, tavanlar, zeminler ve hatta pencereler iizerinde uygulanan
bu tasarimlar, mekansal algiyr yeniden sekillendirirken kimi zaman mimari
unsurlar1 vurgulamakta, kimi zaman ise karmagik detaylar1 sadelestirerek
mekani daha anlagilir bir hale getirmektedir (Holt, 2015).

Siipergrafiklerin  iglevselligi, yalnizca estetik miidahalelerle smnurlt
olmayip, karmagik mekanlarda yon bulmaya yardimci olan bir tasarim
aract olarak da 6ne gtkmaktadir (Walker, 2024). Tarihsel siiregte, 6zellikle
1970’li yillarda, renkli bantlarla tasarlanmug siipergratiklerin siradan bekleme
odalar1 ve belediye binalarinda sik¢a kullanildigy gortilmektedir. Bu donemde
stipergratikler, donuk mimarideki kusurlar gizlemek amaciyla kullanilan basit
bir dekorasyon bigimi olarak degerlendirilmistir. Ancak, son yirmi yilda bu
alg1 dontigtime ugramug; siipergrafikler artik yalnizca geometrik desenlerden
ibaret bir ifade araci olmanin otesine gegerek mimari siniflandirma, yon
bulma tabelalari, illiistratif duvar resimleri ve marka unsurlart gibi gesitli
iglevler tistlenmigtir. Ayrica, dijital teknolojilerin gelisimi, siipergrafiklerin
biiyiik ol¢ekli interaktif medya yaratimina entegrasyonunu miimkiin kilmus
ve bireylerin mimari mekanlarla daha kisisel ve etkilegimli bir bag kurmasina
olanak tanimistir (Adams, 2018, 5. 9).
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Giiniimiizde siipergrafik kullanimi oldukga yayginlagmugtir. Farkinda
bile varmadigimiz bir¢ok alanda karsgimiza ¢ikan bu tasarimlar, mekanlarin
karakterini doniigtiirmekte, algimizi  yonlendirmekte ve estetik  bir
biitiinliik yaratmaktadir. Artik yalnizca biiyiik mimari ylizeylerde degil, i¢
mekan tasarimindan endiistriyel alanlara kadar uzanan genis bir yelpazede
kullanilmaktadir. Ornegin, bu ¢izimler otellerdeki koridor duvarlarinda,
kullanicilarin mekanda yon bulmasini kolaylagtirmak amaciyla yapilabilir,
ofis alanlarinda ¢alijan motivasyonunu artirmak ve kurumsal kimligi
yansitmak igin yapilabilir ya da bir hastane odasini sakinlestirici ve iyilestirici
bir atmosfer yaratarak doniistiirebilir.

Teknolojinin geligmesiyle birlikte siipergrafiklerde kullanilan teknikler de
cesitlenmigstir. Artik el ile yapilan boyamalardan dijital baskiya, hatta video
haritalama ya da artirilmig gergeklik vb. birgok yontem tercih edilmektedir.
Siipergrafiklerin uygulanma agamasinda kullanilacak tekniklerin tercihi
aslinda tasarimcilarin mesajini kullanicrya nasil iletmek istedigiyle alakalidur.
Mekanlarda bir hikdye anlatma yontemi olarak her zamankinden daha
etkili bir bigimde kullamilan bu tasarimlar, yagadigimiz ¢evreyi yeniden
tanimlamaktadhr.

Stipergrafiklerin Dogusu ve Tarihsel Kokleri

Siipergrafiklerin tanimi, kokenlerini daha iyi anlamamizi saglar; bu
baglamda, tarihsel gelisgim siirecini de incelemek genel fikir edinmek igin
taydali olacaktir. Tarihin belli donemlerinde mekanlar, politik, iglevsel veya
dekoratif amagl olarak degistirilmigtir. Ronesans fresklerinden, Diinya
Savaglar1 propaganda afislerine, De Stijl hareketinden Bauhaus’un iglevsel
tasarim yaklagimina kadar gesitli estetik miidahalelerle mekanlarin kimlikleri
yeniden yorumlanmugtir. Heller ve Vienne’e gore (2016) 1. Diinya Savagt
sirasinda, Ingiliz ve ABD savag gemilerinin diigman deniz topgu birliklerini
kandirmak i¢in Razzle Dazzle (ciimbiislii resim) denilen devasa desenlerle
boyanmasi bir siipergrafiktir (s. 70).

20. yiizyihn ortalarmna gelindiginde, modernist tasarim anlayist ile gorsel
sanatlarin birlesimi, mekan doniigiimii iizerine olan bu bilgi birikimini yeni
bir diizeye tagiyarak siipergrafiklerin gelisiminin temellerini atmugtir. 1960’lar
ve 1970’lerde, mimarlik, grafik tasarim ve sanat disiplinlerinin kesigim
noktasinda yer alan siipergrafikler, 6zellikle ¢evre tasariminda giiglii bir ifade
araci olarak 6ne gikmugtir. Pop sanatinin ¢arpici renk kullanimi, optik sanatin
goz yanilsamalari, modernizmin sade ve iglevsel ¢izgileri ile Bauhausun
fonksiyonel tasarim ilkeleri, siipergrafiklerin evrimini sekillendiren bazi
etkilerdir. Bu baglamda, giiniimiiz grafik tasarim anlayiginin temel taglarini



62 | Siipergrafiklerin Doniistiiriicii Giicii

olusturan ilk stipergrafiklerin, 20. yiizyithn ilk yarisinin sonlarina dogru
ortaya ¢itkmaya basgladig1 soylenebilir.

Siipergrafikler ilk olarak 1960’larin ortalarinda ortaya ¢ikmug ve 1970’ler
boyunca popiilerlik kazanmuistir. Terim olarak 1967 yilinda tasarim elestirmenti
ve egitimci C. Ray Smith tarafindan ortaya atilmugtir. Smith, bu kavrami
tanimlarken oldukga titiz bir yaklagim sergilemistir. Ona gore, stipergrafikler
iki boyutlu biiyiik bir form olmal, genellikle devasa 6lgeklerde tasarlanmali
ve tek bir diizlemle simirh kalmamahdir. Ayrica, fark edilebilir yiizler,
alfantimerik unsurlar ya da diger figiiratif formlar icermemelidir. Smith’in bu
titiz tanimy, stipergrafikleri belirli bir tasarim anlayigina yiikseltmis ve onun
kat1 kriterlerine uymayan biiyiik 6lgekli grafik uygulamalarini diglamistir
(Holt, 2015).

Smith, bu terimi Progressive Architecture dergisinde yazdigi makalelerde
ve Supermannerism: New Attitudes in Post-modern Avchitecture adli kitabinda
kullanmigtir. Béylece donemin mimarlari, i¢ mimarlari ve grafik tasarimcilari
arasindaki baskin bir egilimi yansitmugtir. Bu egilim, mimari mekam diiz
renkler ve geometrik sekillerle degistirme amacini tagimis ve mimarinin
ciddiyetini ve agirhigini hafifletmeyi hedeflemistir (Lopez, 2015, s. 150).
Her ne kadar terim, C. Ray Smith tarafindan siipermanneristler olarak
adlandirilan postmodern mimarlara atifta bulunarak tamimlanmis olsa
da, bu ideoloji giiniimiize kadar etkisini siirdiirmiis ve giiniimiizde 6zel
efektler diinyasinda yeniden canlanmig (Shaughnessy, 2022) ve 20. yiizyilin
ortalarinda, modernizmin kati tasarim prensiplerine meydan okuyan yenilikgi
yaklagimlarla sekillenmigtir.

Siipergrafiklerin tarihsel geligiminde oncii isimlerden biri olan Barbara
Stauffacher Solomon, bu tasarim bi¢imine 6nemli katkilar sunmustur.
Modern anlamda stipergrafikler 1960’larin sonlarinda Kaliforniya’da Barbara
Stauffacher Solomon’un oOnciiliigiinde ortaya ¢ikmugtir. Dansg1 ve sanatgi
olarak egitim alan Solomon, ilk esi Frank Stauffacher’in ani vefati sonrasi
ailesini gegindirmek amaciyla yeni bir meslek edinme gerekliligiyle tasarim
alanina yonelmistir. Kiigiik kiziyla Isvi¢re’nin Basel kentine taginan Solomon,
burada Isvigre modernizminin 6nde gelen isimlerinden egitim alma firsat:
bulan ilk Amerikali olmustur. Isvigre modernizminin kati prensiplerini
Amerika’nin Bat1 Yakasr’na 6zgi renk ve ozgiirliik anlayigryla harmanlayan
Solomon, siipergrafik alaninda kendine 6zgii bir dil gelistirmigtir (Walker,

2024).

Barbara Stauffacher Solomon, 1960’larin baginda San Francisco’ya
donerek kendi grafik tasarim girketini kurmasinin ardindan, Sonoma
kiyisinda yer alan deneysel bir konut gelistirme projesi olan Sea Ranch’teki
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en ikonik tasarim projesini tistlenmistir. Bu projede, ko¢ boynuzundan
esinlenerek tasarladigi logoyu Sea Ranch’teki mekanlara uygulamug, (Gorsel
1) ozellikle spor merkezi alaminda cesur, biiyiik Olgekli grafik ogeleri
gelistirmistir. Solomon’un bu galigmalar1, Tsvigre modernizminin disiplinini
Bat1 Yakasr'nin renkli ve Ozgiin estetik anlayisiyla birlestiren bir tasarim
hareketi olarak tanimlanan stipergrafik stilinin temelini olugturmugtur. Sarah
Hotchkiss, bu stili “Isvigre modernizminin titizligini Bat1 Yakasr'nin renk
ve duyarliligryla harmanlayan bir tasarim yaklagimi” olarak nitelendirmistir
(Tsai, 2024). Charles Moore ve ortaklarmin Kaliforniya’daki Sea Ranch
projesi tasarimlarinda Barbara Stauffacher Solomon ile i birligi yaparak
stipergrafiklerin temellerinin atilmasini saglamistir. Bu proje, tasarimcilar
i¢in mekin ve grafik tasarim arasindaki etkilesimi kesfetme ve bu alandaki
firsatlar1 degerlendirme konusunda ilham kaynagi olmug; bu dogrultuda
mekansal deneyimi zenginlestiren eserlerin iiretilmesine olanak tanimugtir.

Gorsel 1 Bavbara Stauffacher Solomon, Sea Ranch Yiizme ve Tenis kuliibii
Siipergrafikleri, 1966.

(Kaynak: bttps://seavanch.ced.berkeley.edu/s/sea-vanch/item-set/69).

Solomon’un sitipergrafik ¢aligmalar1, genellikle soguk ve kisiliksiz
mekanlara canli renkler ve dinamik desenler ekleyerek bu alanlar
yalnizca gorsel agidan doniigtiirmekle kalmamig, ayni zamanda mekansal
aidiyet ve yon bulma duygusunun gelistirilmesine de katki saglamugtir.
Stipergrafiklerin temel islevlerinden biri olan yonlendirme, Solomonun
tasarimlarinda mekanin fiziksel ozellikleriyle uyumlu bir grafik dilinin
benimsenmesi yoluyla daha derin ve anlamli bir boyut kazanmugtir. Bu
tasarimlar, kullanicilarin gevreyle daha etkin bir etkilegim kurmasina olanak
tanirken, mekanin algilanma big¢imini doniistiirerek kullanicilarin - yer
duygusunu gii¢lendiren biitiinciil bir tasarim anlayigini ortaya koymaktadir
(Walker, 2024). Solomon’un siipergrafik ¢aligmalari, yalmzca grafik tasarim
ve mekinsal dekorasyon alaninda yenilik¢i bir yaklagimi temsil etmekle



64 | Siipergrafiklerin Doniigtiiriicii Giicii

kalmamug, ayni zamanda bu alanlara ilham kaynagi olmaya devam etmistir.
Cesur renk paleti ve dinamik gorsel 6geleriyle Solomon’un siipergrafikleri,
grafik tasarimin mekansal boyutlarini yeniden tanimlayan bir doniim noktasi
olarak degerlendirilmektedir (Lateral Objects, t.y.).

Lopez’e gore (2015) bu egilim o kadar yayginlagmugtir ki {inlii Amerikali
soyut ressam Frank Stella bile bu tarzda miidahaleler gerceklestirmistir
(s. 150). Stipergrafik mirasi, dogrudan duvarlara resim yapan ve mimari
Olgekte ve iddiali igler yaratmak igin cesur grafik tasarim kullanan sanatgilarin
caliymalartyla devam etmigtir (MacFadden, 2019). Barbara Stauffacher
Solomon’un 6nciiliigiinii yaptig1 bu tasarim yaklagimu, Jean-Philippe Lenclos,
Lance Wyman ve Deborah Sussman gibi isimler tarafindan gelistirilmis ve
cagdag stipergrafik uygulamalarina ilham olmustur. Jean-Philippe Lenclos,
Rinpa kiiltiirtinden etkilenerek gelistirdigi renk ve formlarla 1972 yilinda
Paris banliyolerinin estetik yiiziinii doniigtiirmiistiir. Lance Wyman, 1968
Meksika Olimpiyatlar igin tasarladigr biiyiik Olgekli ve geometrik sekilli
stipergrafiklerle mekansal algiya o6zgiin bir boyut kazandirmistir. Dan
Reisinger, 1970 yillarinda siipergrafikleri gevresel etkilesimi artiran bir
arag olarak iglevsellestirmigtir. Felice Varini, anamorfik teknikler kullanarak
izleyicinin mekan algisin1 sorgulamasini saglayan yenilik¢i uygulamalara
imza atmugtir. Deborah Sussman ise benzersiz renk kullanimimni mekansal
estetik lizerinde giiglii bir etki yaratmak igin kullanmistir. Hemen hemen
ayn1 donemde yagayan bu sanatgilar, siipergrafik alaninda 6zgiin yaklagimlar
gelistirerek mekan tasarimini renk, form, 6lgek ve alg1 boyutlarinda yeniden
tanimlamig; sanati, tasarimi ve mimariyi bir araya getiren disiplinlerarasi
bir ifade araci haline doniigtiirmiislerdir. Siipergrafikleri dekoratif bir arag
olmaktan ziyade izleyicinin mekansal algisini degistiren ve estetik deneyimi
gelistiren bir disiplin olarak yeniden tanimlamiglardir.

Siipergrafiklerin Doniistiiriicti Giicii

Siipergrafikler bir mekanin goriiniimiinii, kullanimini ve algisini degistirme
giicline sahiptir. Estetik agidan odalara gorsel canhlik kazandirabilir, sikict
yiizeyleri sanatsal yaratimlara doniigtiirebilir ve bu sayede kullanic1 deneyimini
degistirebilir. Siipergrafikler bilgi verme, yon bulma ve mekéansal diizenleme
gibi pratik uygulamalar i¢in de kullanighdir. Bir mekani daha dar, sikici, genig
va da eglenceli gosterebilir. Bir aligveris merkezinde yon buldurabilir ya da
kullanictya duygusal deneyimler yasatabilir. Bu dontistiiriicti giiciiyle 20.
yiizyilda popiiler bir tasarim pratigi olarak 6ne gtkmugtir.

1980’lerde tasarim trendlerinin daha disiplinli bir forma biiriinmesiyle
birlikte modas1 gegen siipergrafikler, giinlimiizde nostaljiye olan ilginin



Eda Uzun | 65

artmast ve gegmis estetik anlayiglarinin yeniden canlanmasiyla birlikte
ozellikle kurumsal i¢ mekanlarda bu pratigin yeniden yorumlanmasina yol
agmugstir. Biiyiik Olgekli metinler, semboller ve zorlanmig perspektif kullanimu,
bu tasarimlarin ¢agdas Orneklerini olustururken; sokak sanati ve grafiti
gibi disiplinler, siipergrafiklerin deneysel ve geometrik estetigini yeniden
hatirlatmaktadir. Bu doniigtim, stipergrafiklerin yalnizca bir tasarim bigimi
degil, ayn1 zamanda mekansal algiy1 ve kullanic1 deneyimini doniistiiren bir
ifade arac1 olarak 6nemini korudugunu gostermektedir (Holt, 2015).

Stipergrafiklerin gelisimi, 20. yiizyihn ortalarindan itibaren mimari
tasarimda estetik ve iglevsel doniigiimlerin bir araci olarak farkli agamalarda
ilerlemistir. Tlk agamada, mimari formlara eklenen renk-grafik kompozisyonlar,
bina cepheleri ve kent meydanlarini gesitli etkinlikler igin siisleyerek kentsel
alanlara gegici bir kimlik kazandirmugtir. 20. yiizyiin ortasindan sonuna
kadar siipergrafikler, estetik agidan zayif kentsel yapilarin iyilestirilmesi
ve bozulmug mimari cephelerin rehabilitasyonu igin kullanilmugtir. 20.
yiizyilin sonlarina gelindiginde, sokak sanatinin bir tiirii olarak anamorfik iig
boyutlu goriintiilerle yeni bir boyut kazanmugtir. 21. yilizyilin basglarinda ise
dinamik aydinlatma, video haritalama ve LED teknolojileri gibi yeniliklerle
stipergrafikler, kentsel tasarimda gorsel yeniliklerin Onciisti  olmustur
(Mikhailov vd., 2020, s. 8). Siipergrafik biiytik bir giigle geri donmiig ve
giiniimiizde ¢agdas grafik tasarimcilarin ¢aligmalarinin bir pargasi haline
gelmistir. Cagdag grafik tasarim ve i¢ mekan tasariminda, mekanlar ve
binalarin renk, tipografi, diiz sekiller veya illiistrasyonlarla miidahaleye tabi
tutuldugu bir egilim gozlemlenmektedir (Lopez, 2015, s. 151).

Duvardaki biiyiik ve abartili bir tasarim ile bagarili bir siipergrafik
arasindaki fark genellikle ii¢ noktaya dayanmaktadir: giiglii bir konsept,
mimari, 151k ve mekanla etkilesim ve izleyiciyle iliski. Birgok kigi bir duvara
cizgiler ¢izebilirken, bir tasarimci tiim hacmi, yer duygusunu ve baglami
kullanabilmekte ve kelimeler, renkler ve gekillerle bir hikaye yaratmak igin
ortami degistirebilmektedir. Tyi bir siipergrafik; giizel hazirlanmug bir grafik
¢Oziim, akilli bir konsept ve toplum bilinci bir araya geldiginde ortaya ¢ikan
haz duygusunun kanitidir (Adams, 2018, s. 9).

Giinlimiizde sanatgilar bu alanda bir¢ok bagarili 6rnek sunmaktadir.
Bu ornekler, yalnizca estetik bir deger tagimakla kalmayip, ayn1 zamanda
toplumsal mesajlar iletmeyi, mekanlara kimlik kazandirmay1 ve insanlarin
mekansal deneyimlerini zenginlestirmeyi amaglamaktadir. Ozellikle kamusal
alanlarda kullanilan stipergrafikler, bireylerin ¢evreyle olan etkilesimini
artirarak kentsel yagam kalitesine katkida bulunmakta ve ortak bir gorsel dil
olusturulmasin saglamaktadir.



66 | Siipergrafiklerin Doniistiiriicii Giicii

Gorsel 2. Morayy Myerscough, Haydi Iceri Gel, The Royal London Cocuk
Hastanesi, 2012. (Kaynak: bttps://www.vitalavts.org.uk/the-royal-london-hospital/
moragmyerscough).

Ingiliz sanatgt Morag Myerscough, The Royal London Cocuk
Hastanesr’nin 7D kogusunu (Gorsel 2), elle boyanmig kelimeler ve belirgin
desenlerden olusan kendine 6zgli tarziyla dekore etmistir. Sanatgi, bu
gizimlerde 2008 yilinda Delhr’ye gergeklestirdigi bir ziyaretten ilham almistir.
Delhi’nin etkileyici renkleri ve siisleme geleneklerinden biiyiilenmis ve bu
deneyim dogrultusunda bir dizi ¢izim geligtirmistir (Vitalarts, t.y.).

Myerscough’un bu projesi Adams’in ileri stirdiigii iyi bir siipergrafigin
gerekli sartlar1 arasinda bulunan, “izleyiciyle iliski” maddesini fazlasiyla
saglamaktadir. Sanatginin bu projedeki temel amaci, genellikle yiiksek kaygi
seviyelerine sahip hastalarin ziyaret ettigi hastane ortamini doniigtiirmek
ve mekanin donuk goriiniimiinii ortadan kaldirmaktir. Sanatgi, bu hedef
dogrultusunda, hem ¢ocuklarin hem de ebeveynlerin begenisini kazanabilecek
dinamik ve renkli grafikler kullanarak mekana yeni bir kimlik kazandirmistir.
Bu yaklagim, gocuklarin stresli bir deneyim olarak algiladiklar1 hastane siirecini
daha pozitif ve katlanilabilir bir hale getirmeyi amaglamaktadir. Giintimiizde
benzer mekan illiistrasyonlar1 ve grafik tasarimlar, diinya genelindeki ¢ocuk
hastanelerinde sik¢a uygulanmakta ve ¢ocuklara olumlu bir dikkat daginiklig:
saglayarak psikolojik rahatlama sunmay1 hedeflemektedir. Stipergrafiklerin
bu amaca ulagip ulagmadig: ise, genellikle kullanic1 deneyimi ve bu gorsel
miidahalelerin bireylerin mekanda algiladig: ruh hali tizerindeki etkileriyle
degerlendirilmektedir. Bu baglamda, siipergrafikler yalnizca estetik bir unsur
degil, ayn1 zamanda iyilestirici bir arag olarak da islev gormektedir.
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Gorsel 3. P-06 Atelier; Lisbon Bisklet Yolu, 2009. (Kaynak: https://www.fastcompany.
com/90162145/a-tour-of-the-worlds-coolest-supergraphics).

Bir diger 6rnek ise, Adams’in bagarili bir stipergrafik igin iyi bir konsept
sartina ornek tegkil etmektedir. 2009 yilinda Lisbon’da yapilan bisiklet yolu
(Gorsel 3) Tagus Nehri boyunca uzanmaktadir. 7,4 kilometre (4,5 mil)
uzunlugundaki bu yol, her biri farkli ¢oziimler gerektiren gesitli kentsel
alanlardan ge¢mektedir. Projenin temel amaci, yalnizca bir bisiklet yolu
tasarlamanin Gtesine gegerek nehir boyunca uzanan alani iyilestirmek ve
yeni bir kentsel ¢evre olugturmakti. Grafikler, kullaniciya bir hikaye anlatir,
ona rehberlik eder ve rotaya devam etmesi igin tegvik eder. Yonlendirme
tabelalar1, izleyiciyi turistik, kiiltiirel ve dogal ilgi noktalarina dogru
yonlendirir. Semboller, dinlenme veya yolculuga ara verme noktalarini igaret
eder. P-06 Atelier, projenin parlak, net ve iglevsel yonlerini agarak, Portekizli
sair Alberto Caeiro’nun (Fernando Pessoa) Tagus Nehri hakkinda yazdig bir
dizeden faydalanmugtir. Siirsel ifadeyi bir miidahale araci olarak kullanmak,
yapinn estetik boyutunu vurgulamig ve ona derinlik kazandirmistir (Adams,

2018, s. 54).

Saglam bir konseptin varhigi, siipergrafiklerin basarili bir gekilde
uygulanmasiyla dogrudan baglantihdir. Siipergrafik projeler gorsel bir
bilesenden daha fazlasi olmalidir; tiiketicilerle giiglii bir duygusal bag
olusturmali ve tasarlandiklar1 alana bir kimlik duygusu sunmalidir. Bu
tasarimlarda renk semalari, semboller ve tipografi kullanimi, kullanilabilirligi
ve islevselligi artiran bir gerceve sunmaktadir. Iyi bir konsept, estetik
gekiciliginin  yani swra projenin uzun vadede uygulanabilirligini de
saglamaktadir. Lizbon Bisiklet Yolu’na benzer sekilde, projenin siirsel ve
kiiltiire] ortamlar1 bir araya getirmesi, insanlarin mekinla daha derin ve
anlamli bir iligki kurmasini saglayarak ¢evre tasariminda siipergrafiklerin
onemini vurgulamugtir.
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Gorsel 4. Boa Mistura, Luz Nas Vielas, 2014 (kaynak: https://boamistura.com/
proyectos/luz-nas-vielas-3/)

Bir sanat kolektifi Boa Mistura tarafindan yapilan Luz Nas Vielas projesi,
Sao Paulo’nun Vila Brasilandia gecekondu bolgesinde gergeklestirilmis ve
grubun “Crossroads” serisinin bir pargasi olarak dikkat ¢ekmistir. Bu proje
(Gorsel 4), sanat yoluyla dezavantajli topluluklarin sosyal doniigiimiinii
hedeflemistir. Proje kapsaminda Boa Mistura ekibi, iki hafta boyunca yerel
halkla birlikte galigmistir. On hazirhk ve analizlerin ardindan proje alan,
iki mahalleyi birbirine baglayan dar ve dolambagl sokaklara “Giizellik”,
“Istikrar”, “Sevgi” ve “Gurur” gibi kelimeleri boyamustir. Proje, yerel
katilim1 ve toplumsal baglantiy: tegvik eden bir model sunmaktadir. “Luz nas
Vielas”, bu tiir yerlesimlerin karakteristik 6zelligi olan mekansal karmagikliga
yanit veren bir dizi kelime ve renkle sentezlenmis topluluk portresi olarak
tanimlanmugtir (Boamistura, t.y.).

Siipergrafiklerin kullaniglihigy, estetik bir bilesenin yani sira mekansal
deneyimi gelistiren bir arag olarak goriilmelidir. Siipergrafikler, mimari ile
birlikte kullanildiginda mekansal farkindalig: artirabilmekte ve mekinin
tiziksel ve iglevsel 6zelliklerini vurgulayabilmektedir. Mekansal yonlendirme
saglamanin yani sira renk kullanimi duygusal bir bag olusturabilir. Yerelligi
temsil eden siipergrafikler, 6zellikle sosyal miidahalelerde mekanlart iletigim
araglarma doniigtiirebilir. “Luz Nas Vielas” girisimine benzer gekilde, bu
uygulamalar mekanin sosyal ve fiziksel yonlerini birlestirerek ¢ok katmanlt
bir deneyim sunmaktadir. Ayrica sanatin kamusal alanlara dahil edilmesiyle
kentsel alanlarin estetik agidan daha hog ve sosyal agidan daha degerli hale
getirilmesine katki sunulmustur.

Giiniimiiz stipergrafikleri, yalnizca dekoratif bir uygulama olarak
goriilmekten Oteye gegerek, mekan algilarimizi doniigtiirme potansiyelinin
otesinde ruh halimizi ve psikolojik iyi olusumuzu etkileyebilecegi fikrini
de vurgulamaktadir (Hariades, 2017). Siipergrafiklerin bulundugu yeri
doniistiiriicii giicii, insanlarin mekani nasil algiladigini ve deneyimledigini
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onemli olgiide etkileyebilir. Ozellikle bigim, renk, tipografi ve illiistrasyon
gibi grafik unsurlarin bilingli olarak tasarlandig1 projelerde mekanin sadece
gorsel olarak degil, ayn1 zamanda duygusal ve psikolojik olarak da yeniden
tanimlandigr goriilmektedir. Ornegin, duvarlara yerlestirilen dinamik ve
akict gorseller odanin statik yapisini dontistiirerek alanin daha genis ve agik
oldugu izlenimini verebilir. Bu degisiklik, siipergratiklerin gorsel bir yardimei
olmanin yani sira kullanicilarin mekan algilarini aktif olarak etkileyen bir
tasarim yaklagimi oldugunu gostermektedir.

Sonug

Siipergrafikler, tarihsel baglangiglarindan modern yorumlarina kadar
sanat, tasarim ve mimarlik alanlarini kapsayarak disiplinler arasi bir ifade
bi¢imi olarak kendini gostermistir. Mekan1 doniigtiirmedeki giicti dolayisiyla
stipergrafikler 20. yiizyilin ortalarindan bu yana popiiler bir tasarim yontemi
olmugtur. Renk, bi¢im, illiistrasyon ve tipografi gibi grafik unsurlarin
bilingli kullanimi, ger¢ek diinyadaki mekanlarin sinirlarinin 6tesine gegerek
insanlarin bu mekanlara iliskin izlenimlerini doniistiirmekte ve onlara yeni
kimlikler kazandirmaktadir. Barbara Stauffacher Solomon ve Jean-Philippe
Lenclos gibi onciiler bu tiir tasarimin hem estetik hem de isglevsel bir arag
olarak kullanilabilecegini gostermistir.

Siipergrafikler giiniimiizde artik donuk ve bozuk mekanlar: siislemenin
Otesine ge¢mistir; insanlarin mekani gorme bigimlerini degistirmek ve
duygusal ve psikolojik deneyimlerini yeniden tanimlamak igin giiglii bir arag
haline gelmistir. Ozellikle kamusal alanlarda kullanimu, insanlarin evreleriyle
kurduklar1 baglantilar1 gelistirmis ve sosyal mesajlarin yayilmasi igin giiglii
bir ortam yaratmugtir. Bu tasarimlar yon bulmayi iyilestirmekte, mekansal
deneyimi geligtirmekte ve kullanicinin alanla etkilegimini tegvik etmektedir.
Ayrica, karmagik ya da monoton alanlarda mekanin estetik goriiniimiinii ve
iglevselligini artirabilmektedir.

Siipergrafiklerin bagarisi, tasarimin ilgi gekici bir fikre ne kadar iyi
dayandigi, gevresindeki alanla ne kadar iyi etkilegime girdigi ve izleyiciyi
ne kadar etkiledigi ile dogrudan iligkilidir. Tyi bir siipergrafik estetik bir
goriinimden daha fazlasim barindirmaktadir; kullanicilarin - mekansal
deneyimlerini gelistiren ve mekinin kimligini yeniden yorumlayan gok
yonlii bir tasarim stratejisidir. Stipergrafikler artik sokaklar, sanat merkezleri,
egitim kurumlari, hastaneler ve konut projeleri de dahil olmak tizere bir
¢ok kamusal alanda kullanilmakta ve insanlarin mekanla etkilesim bi¢imini
degistirmektedir. Yonlendirme, topluluk duygusunu tegvik etme ve mekinin
kullanimini iyilestirme iglevleri bu uygulamalar1 6zellikle dikkate deger
kilmaktadir.
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Cagdas grafik tasarimin onemli bir pargasi olan siipergrafiklerin, hem
estetik ifade hem de mekinsal degisim igin sagladiklari potansiyel, bu
tasarim metodolojisinin gelecekte bagka alanlarda da uygulanacagina isaret
etmektedir. Siipergrafiklerin mekanlarin sadece gorsel ve fiziksel yonlerini
degil, kullamicilarin onlar1 nasil algiladigini ve onlarla nasil etkilegime
girdigini de degistirmesi, mekansal tasarimi ele alirken disiplinler arasi bir
yaklagim benimsenmesi gerektigine isaret ediyor. Estetik, pratik ve sosyal
deger tiretme kapasiteleri nedeniyle bu uygulamalar tasarim alaninda 6nemli
bir yer tutmaya devam edecektir.
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Bolum 5

Miize Deneyiminde Illiistrasyonun Yeri: Tarihi ve
Kiltiirel Anlatilar1 Gorsellestirmek

Elif Coslun’

Ozet

Tlliistrasyonlar, miizelerin ziyaretgileriyle daha giiglii bir bag kurmalarina
olanak taniyan 6nemli gorsel ve tasarimsal araglardir. Miizelerde kullanilan
illistrasyonlar, ziyaretgilerin deneyimlerini zenginlestirmek ve Ogrenme
stireglerini desteklemek amaciyla farkli iglevler tagimaktadir. Bilgilendirici,
etkilesimli, hikdye anlatict ve yonlendirici olmak tizere dort ana baglik
altinda ele alinmaktadir. Bilgilendirici ve yonlendirici illiistrasyonlar, hemen
hemen her miizede bulunan bilgi sunma ve rehberlik saglama iglevi goren
illistrasyonlar olarak biyiik bir 6nem tasimaktadir. Hikdye anlatici ve
etkilesimli illiistrasyonlar, genellikle miize tiiriine ve ihtiyaglarina bagh
olarak kullamlmakla birlikte, yenilik¢i ve giincel yaklagimlari benimseyen
miizelerde ziyaretgilere derinlemesine bir deneyim sunmak amaciyla da tercih
edilmektedir. Boylece illiistrasyonlar, yalnizca gorsel bir 6ge olmaktan ote,
ziyaretcl ile miize arasinda ¢ok yonlii bir etkilesim ag1 olusturmaktadir.

Ilk olarak, illiistrasyonlarin - miizedeki rolleri agiklanmaya galigilmistir.
Tarih ve Kkiiltiir anlatiminda illistrasyon kullaniminin tizerinde durulmug
miize deneyimine katkisi vurgulanmigtir. Mitolojik ve Kkiiltiirel hikayeler
illiistrasyonlarla desteklendiginde daha zengin, daha somut ve etkileyici bir
anlatim sundugu belirlenmistir. Bu baglamda, illiistrasyonlarin hem gorsel
iletisim unsurlarin1 hem de egitici igerikleri bir araya getiren bir arag olarak
tasarlanmasi 6nem tagimaktadir. Miize deneyimini destekleyici illiistrasyonlar
(rehber kitaplar, etkinlik materyalleri, kat planlari, brosiirler vb.) miize
ziyareti siireglerini eglenceli bir deneyime doniistiirmektedir. Bunun yani sira,
illiistrasyonlar yalnizca gorsel zenginlik sunmakla kalmayip, ziyaretgilerin
tarihsel ve kiiltiirel anlatilara daha derinlemesine katihimini saglamaktadir. Bu
durum, miizelerin bir 6grenme ve kiiltiirel aktarim alan1 olma misyonunu
gii¢lendirmektedir. Hh'istrasyonlar, miizelerin egitim hedeflerini destekleyen,
ziyaretgl etkilesimini artiran ve kiiltiirel ierikleri daha etkili bir sekilde sunan
vazgegilmez araglardr.

1 clifkalinci@gmail.com, ORCID ID: 0009-0000-6455-8255
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1. Miize Deneyiminde 1111"1strasyon

Miizeler, gorsel ifade dilinin en yogun sekilde kullamildig, bir hikayenin
veya mesajin etkileyici bir bi¢imde anlatildig1 6zel mekanlardir. Bu mekanlar,
sanat eserleri, tarihi belgeler ve kalintilari barindirmakta bunlari dijital
teknolojiler ve mekansal diizenlemelerle ziyaretgilerine giiglii bir deneyimle
aktarmaya ¢aligmaktadir. Bunun iginde gorsel ifade dilinin etkisi ve 6nemi
ortaya ¢ikmaktadir. Her bir sergiyi, tarihsel olay1r ve belgeyi, Kkiiltiirel
degerleri ve bilimsel kesifleri anlamlandiran bir gorsel anlati yoluyla ifade
edilmektedir. Bu sayede miizeler ziyaretgilerin zihinlerinde kalici izler
birakmayi1 hedeflemektedir.

Zamanla degisen miize olgusu, yiikiimlii oldugu eylemlerin digina ¢ikarak
kullanic1 deneyimine odaklanan, ¢ok katmanl zenginlestirilmis ortamlarin
yaratilmasini hedefleyen bir anlayigin yerine getirmesini gerekli kilmigtir. Bu
dogrultuda miizenin her alaninda, kargilama mekanindan, gegis alanlarina,
sergi mekanlarindan gok amaglh salonlara, kafelerden satig birimlerine tiim
mekanlar, deneyime dayali ortamlarin yaratilmas: hedefiyle, en temelde
ziyaret¢inin bir araya getirildigi biitlinlesik bir yaklagimin sonug {irtini
olarak ortaya konulmaktadir. Bu agidan yaraticiigin 6n planda oldugu,
aragtirmaci, yenilik¢i, teknolojik, sorgulayan, sorgulatan etkinlikler sunan
miize mekinlarinin yaratilmasinin disiplinler arasi bir yaklagimla ¢ok yonlii
bir tasarim anlayiginin gelistirilmesi kaginilmaz olmaktadir (Kandemir ve

Ucgar, 2015, 5.43).

Miizelerde kullanilan gorsel dil, yalnizca estetik bir deneyim sunmakla
kalmaz; ayni zamanda bir bilginin aktariminda ve anlagilmasinda hizmet
etmektedir. Miize illiistrasyonlarinin etkisini mekinin tasarimi, kullamilan
renkler, 1giklandirma ve sergilenen eserlerin diizeni gibi unsurlarda katk
saglamaktadir, bunlar ziyaretgilerin algisini yonlendiren ve mesajin etkisini
giiglendiren 6nemli araglardir. Bu baglamda miizeler, sadece eskiyi degil,
ayn1 anda gelecegi bigimlendiren bir iletisim araci olarak da goriilmektedir.
Teknolojinin hizla gelistigi giintimiizde, artirilmig gergeklik, sanal gergeklik
ve interaktif ekranlar gibi yeniliklerin birlikte sunuldugu illiistrasyonlar,
miizelerde verilen mesaji ve bilgiyi zenginlestirerek daha kapsayict bir
deneyim ortaya koymaktadir.

Miizelerin misyonu, bilgiyi aktarirken kalici ve etkili bir bag olusturmaya
caliymaktir. Bu baglamda, anlatilan hikayelerin ge¢mis ve gelecekle bagini
ortaya koymak, ziyaretgilerin kendi yagamlarina dair bir bag kurmalarini
saglamak, miizelerin en 6nemli hedeflerinden birini olugturmaktadir.



Elif Coskun | 75

Miize iletigimi, tamamlayict bir alt yapt unsuru olarak
degerlendirilmektedir. Tletisimin, miize ile ziyaretci arasindaki bilgi akigint
hizlandiran ve kolaylagtiran en 6nemli etken oldugu bilinmektedir. Miizelerin
iletisim kanallar1 arasinda sergiler, egitim programlari, etkinlikler, yayinlar ve
tanitim gibi gesitli faaliyetler yer almaktadir. Ayrica, miizeler dijital ortamda
tanitimlar yaparak potansiyel ziyaretgiler kazandig ve kiiltiirel igerik tirettigi
goriilmektedir. Dijital ortam ve araglar araciligiyla diinyanin farkli yerlerinden
potansiyel ziyaretgilerle iletisim kurmanin ¢agdag miizecilikte giderek daha
onemli hale geldigi diistintilmektedir. Giiniimiizde, miizeler sahip olduklar
koleksiyonlari, 6zel sergileri ve tanmitimlarini modern iletisim araglartyla
izleyicilere sunmaktadir. Bu baglamda, ¢agdas miizeler ziyaretgi beklemek
yerine, modern iletigim yontemlerini kullanarak miizeyi insanlarin ayagina
gotiirme anlayigini benimsemekte, sergileme tasarimi, tanitim ve egitim gibi
iglevlerini yerine getirebilmek igin ziyaretgilerin dikkatini gekecek stratejiler
gelistirmektedir (Mazlum, 2022, 5.104).

Miizelerde yer alan illiistrasyonlar, miize deneyimine katkilar1 agisindan
dort baghiga ayrilmaktadir; bilgilendirici, etkilegimli, hikaye anlatict ve
yonlendirici olarak. Bu kategoriler arasinda 6zellikle bilgilendirici ve
yonlendirici illiistrasyonlarin kullanim amaglar1 ve iglevlerinden bahsederken,
ziyaretgilere bilgi sunma ile mekin iginde rehberlik saglama amacinin
alt1 gizilmigtir. Ote yandan, hikdye anlatic1 ve etkilesimli illiistrasyonlar,
daha yenilik¢i bir yaklagima sahip miizelerde 6ne ¢ikarken ve ziyaretgilere
derinlemesine bir deneyim sunmay1 hedefleyen vizyoner yaklagimlarin
iriinleri olarak kendini gostermektedir. Bu agidan, illiistrasyonlar miize
deneyiminde yalnizca bir gorsel unsur olmanin otesine gegerek, ziyaretgi
ile miize arasinda daha giiglii bir bag kurulmasina olanak tanimaktadir.
Ziyaretgilerinin miizede bulunduklar1 siire dahilinde ihtiyaglarina cevap
verebilmek daha ¢ok katihm saglamaktir. Gegmis yillarda boyle bir kaygist
olmayan miizelerin artik yeni yiizyilda en 6nemli gorevi, ziyaretgi odakli

caligmalar yapmak bu anlamda gelisme kaydetmektir (Ozrili, 2020, s. 205).

Miize deneyimi agisindan ele aldigimizda, illiistrasyonlarin  bu
deneyimdeki yeri agik anlagilir bir iletigim ortaya koymasidir. Karmagik ve
anlagilmast zor bilginin hedef kitlenin daha az ¢aba ile anlayabilecegi bir
gorsel anlat1 dilinin olugturulmasinin gerekliligi vardir. Miizelerin iizerinde
durdugu ve hedef olarak gordiigii koruduklar: ve sakladiklar: kiiltiir mirasini
topluma daha yiiksek standartlarda sunmaktir. Bu hedef dogrultusunda
gerekli diizenlemeleri ve uygulamalar1 gelistirmektedir. Miizeler ilk ortaya
ciktigr yillarda baslica iglevleri toplamak, korumak, belgelemek ve eserleri
belli bir mekinda ya da alanda sergilemekti. Gelisen teknoloji ile birlikte
toplumun bilinglenmesi ve estetik degerlerinin 6nem kazanmasi, halkin
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eglenirken 6grenmesi, ziyaret¢i beklentilerinin en iyi sekilde kargilanmasi,
miizelere yeni iglevler kazandirmug, degisen bu degerler ile birlikte miizeler
artik bir egitim kurumu olma niteligi kazanmugtir (Akgoz, 2020, s. 618).

Ayrica, etkilesimli illiistrasyonlar sayesinde ziyaretgiler, sergilenen
ogelerle yalnizca pasif bir izleyici olarak degil, aktit bir katiimcr olarak da
iligki kurabilmektedir. Bu tiir illistrasyonlar, 6zellikle dijital teknolojilerle
birlestirildiginde, kullanicilarin miize igerigini bireysel deneyimlerine gore
kesfetmelerine olanak tanimaktadir. Cooper Hewitt Smithsonian Tasarim
Miizesinde (Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum) sergileme
yontemi olarak eski dikis makinesinin alt kismma kumagin yerlestigi alana
yerlegtirilen bir ekran ile dikis makinesinin bagina gegen ziyaretgi dikig
yvapma deneyimiyle bilgi almakta hem eglenceli hem egitici bir deneyim
yagamaktadir (Gorsel 1).

Gorsel 1. Cooper Hewitt Smithsonian Tasarim Miizesi, 2019, Kaynak: Kisisel Avsiv

Egitim agisindan bakildiginda, illiistrasyonlar gocuklar ve gengler igin
miizeyi bir 6grenme alanina doniigtiirmekte kilit bir rol tagimaktadir. Canl
renkler, ilgi ekici karakterler ve gorsel hikayeler, geng ziyaretgilerin dikkatini
gekerek daha fazla 6grenme istegini pekistirmekte ve tesvik etmektedir.
Ozellikle gocuklara yonelik hazirlanan rehber kitaplar, atolye etkinlikleri ve
sergi panolarindakullanilanilliistrasyonlar, merak duygusununiizerine giderek
eglenceli hale getirirken ayni zamanda miizenin sundugu igeriklerin daha
ilgi ¢ekici olmasini ve kalict bir gekilde 6grenilmesini saglamaktadir. Gorsel
2’de yer alan gortintiide Amerika Ulusal Hava ve Uzay Miizesi (American
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National Air and Space Museum), bir pistonun ¢aligma prensibini agiklayan
bir alan bulunmaktadir. Sorular ve gesitli gorsellerle desteklenen, egitici ve
eglenceli bir yaklagimla hazirlanan bu gorsel, hem merak uyandirmayr hem
de hedef kitlenin gorsel algilama 6zelliklerini dikkate alarak etkili bir tasarim
sunmay1 amaglamaktadir.

Gorsel 2. American National Air and Space Museum, 2019, Kaynak: Kigsisel Arsiv

Yonlendirici illiistrasyonlar, ziyaretgilerin miize alaninda daha rahat
hareket etmelerini, sergiler arasinda baglanti kurmalarini ve deneyimlerini
daha verimli planlamalarint saglayan 6nemli araglardir. Bu illiistrasyonlar,
ziyaretgilerin miizedeki zamanlarini etkin bir gekilde organize etmelerine
yardimci olurken, eserler arasinda kaybolmalarini ve 6nemli detaylar1 gozden
kagirmalarini engellemektedir.

Miizede gegirilen siireyi en iyi sekilde degerlendirmek igin, yonlendirme
tasarimlarinin - agik, anlagilir ve dikkat ¢ekici bir plana dayanmasi
gerekmektedir. Ziyaretgiler, tiim eserleri gorebilecekleri gekilde diizenlenmis,
onemli noktalarin vurgulandig: bir rehbere ihtiyag duymaktadir. Bu rehberler,
yalnizca yol gosterici hedefe ulastirict degil, ayni zamanda ziyaretgilerin
sergilenen hikayeleri anlamalarini ve algilamalarin1  kolaylagtirmalidir.
Bunun iginde aslinda her miizenin kurumsal kimligi olmasinin 6nemi de
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ortaya koymaya ¢aba gosteren miizeler, ziyaret¢i deneyimlemeleri, katilimer
oranindaki niceliksel gostergeler ile markalagmada ve bir kimlik olgusu
yaratmada hatir1 sayilir bir 6neme sahiptir (Ozrilj, 2020, 5.207).

Gorsel dilin evrensel dogasi, bu siiregte kritik bir rol oynamaktadir.
Etkili illiistrasyonlar, dil bariyerlerini agarak farkli kiiltiirlerden gelen
ziyaretgilerin miize deneyimini sorunsuz bir sekilde gergeklestirmesine
katkida bulunmaktadir. Bu, ozellikle uluslararasi ziyaretgi kitlesine sahip
miizeler igin biiyiik bir avantaj saglamaktadir. Ikonlar, renk kodlamalari,
semalar ve grafik tasarimlar gibi evrensel gorsel unsurlar, karmagik bilgi ve
yonlendirmeleri kolayca anlagilir hale getirmektedir. Londra Doga Tarihi
Miizesinde (London The Natural History Museum) Gorsel 3’te yer alan
yonlendirme haritast, ziyaretgilerin kolaylikla yonlerini bulmalarini saglamak
amaciyla etkili bir tasarim sunmaktadir. Haritada, gidilecek alanlar farkl
renklerle belirginlestirilmig olup, bu renklerin bilingli bir sekilde segildigi
gozlemlenmektedir. Ayrica, her bolgenin igerigini temsil eden kiigiik ikonlarla
gorsel destek saglanmistir. Bu yaklagim, yonlendirme grafiginin hem gorsel
agidan daha ¢ekici hem de iglevsel agidan daha anlagilir olmasini saglamaktadur.
Renklerin ve ikonlarin stratejik kullanimu, ziyaretgilerin haritayr daha hizh
kavramalarina ve miize igindeki deneyimlerini kolaylagtirmaya yonelik
bagarili bir tasarim ornegi sunmaktadir.

Gorsel 3. London The Natuval History Museum, 2024, Kaynak:Google Avts and
Culture

Yonlendirici illiistrasyonlarin  dogru bir sekilde tasarlanmasi, miize
ziyaretlerinin hem egitici hem de keyifli bir deneyim haline gelmesinde
onemli bir rol oynamaktadir. Teknoloji destekli dinamik haritalar, interaktif
ckranlar ve Artirilmig Gergeklik uygulamalar1 gibi yenilikler, bu deneyimi
daha da gelistirebilmektedir. Bu sayede ziyaretgiler, miizede gegirilen zamani
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daha bilingli bir gekilde planlayabilir ve miizeyi daha zengin bir perspektifle
kesfetme firsat1 yakalayabilmektedir. Bu durum, miizelerin ¢agdag ziyaretgi
beklentilerine yanit verme ve toplumun genis bir kesimine hitap etme
kapasitesini artirarak kiiltiire] mirasin korunmasi ve aktarilmasina 6nemli
katkilar sunmaktadir.

1.1. Miizede Bilgilendirici illl'istrasyonlar

Bilgilendiriciilliistrasyonlar, miizelerde ziyaret¢i deneyimini zenginlegtiren
ve Ogrenme siireglerini destekleyen temel gorsel araglar arasinda yerini
almaktadir. Bu tiir illiistrasyonlar, ziyaretgilere belirli bir konuya dair net
ve anlagilir bilgi sunmay1 amaglamaktadir. Gorsel bir iletisim dili sunmakla
kalmaz ayni zamanda 6grenme siireglerini kolaylastirarak bilgiyi daha
erigilebilir ve kalic1 hale getirmektedir.

Bilgilendirici illiistrasyonlarin en onemli iglevlerinden biri, karmagik
kavramlarin sadelestirilmesidir. Ozellikle teknik ve anatomik gizimler, bilimsel
ya da tarihsel igeriklerin kolayca kavranmast igin bilginin hiyerarsik bir yazim
dilinde sunulmas: 6nem gostermektedir. Bu tiir illiistrasyonlar, soyut veya
detayh bilgileri gorsellestirerek, ziyaretgilerin zihinlerinde net bir baglam
olugturmaktadir. One ¢ikarilmakistenen kavram veagiklamalar, gérsel hiyerarsi
ve diizenleme ile bazen de renk gibi basit algisal araglarla desteklenerek daha
kolay fark edilir hale getirilmektedir. Bu sayede, ziyaretgiler nemli bilgilere
hizlica odaklanabilir ve gorselin biitiinliigiinii bozmadan bilgi akigini daha
etkin bir sekilde takip edebilmektedir. Smithsonian Ulusal Doga Tarihi
Miizesi (Smithsonian National Museum of Natural History) miizesinde
Gorsel 4’te goriildiigii gibi farkli canli tiirlerinin iskelet yapilart farkl renk
ve yerlestirmeler ile sergilenmektedir. Bu tiir illiistrasyonlar ile yapilan gorsel
diizenlemeler, ziyaretgilere bilgiyi hem daha etkili hem de daha ilgi ¢ekici
bir sekilde sunmay1 amaglamaktadir. Gorseldeki sergi, bilimsel igerigi estetik
bir tasarimla birlegtirerek hem yetigkin hem de geng ziyaretgilerin dikkatini
gekmeyi bagarmaktadir. Bu tiir sergi tasarimlari, metin, gorsel, model ve
renkli arka planlarin bir arada kullanilmasiyla ziyaretgilerin konuyu daha
kolay anlamasini saglamaktadir. Tlliistrasyonlar iskelet modelleri gibi fiziksel
unsurlar, soyut veya karmagik bilimsel kavramlari somutlagtirarak anlasilabilir
hale getirmektedir. Ozellikle bu sergide kullanilan renk paleti, hem konuyu
belirginlestirmekte hem de sergilenen unsurlarin gorsel bir biitiinliik iginde
sunulmasini saglamaktadir. Bunun yani sira, gorsel hiyerarsi ve diizenleme,
ziyaretgilerin bilgiyi sistematik bir gekilde incelemesine olanak tanimaktadir.



80 | Miize Deneyiminde Tliistrasy Yeri: Tawihi ve Kiiltiivel Anlasilars Gorsellestirmek

e unut B w e

Gorsel 4. Smithsonian National Museum of Naturval History, 2019, Kaynak: Kigisel
Arsiv

Bu tiir gorsellerin etkili olmasi igin, tasarim siirecinde bazi temel
unsurlara dikkat edilmesi gerekmektedir. Ilk olarak, illiistrasyonlarin bilimsel
dogrulugu, sunulan bilginin giivenilirligini ve gergekgiligini artirmaktadir.
Ikinci olarak, gorsellerin estetik agidan dikkat cekici olmast, ziyaretgilerin
ilgisini gekerek 6grenme siirecine daha fazla katilim saglamalarina yardimei
olmaktadir. Ugiincii olarak, agiklayici metinlerle desteklenen illiistrasyonlar,
gorsel bilgiyi daha kolay anlamlandirilabilir hale getirmektedir.

Bilgilendirici illiistrasyonlar giintimiizde egitim agisindan bakildiginda
miize ziyaretgilerine etkilesimli 6grenme deneyimleri sunmaktadir. Bilginin
yazili olarak sunumunun yaninda artik gorsel bir ifade dili ve onun igerisine
yerlestirilmis hareketli dijital ekranlar gbrmekteyiz. Bu sayede, ziyaretgiler
sadece gorsel olarak bilgi almakla kalmaz, ayn1 zamanda pratik bir deneyim
elde etmektedir.
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Gorsel 5’te Amerika Ulusal Hava ve Uzay Miizesinde yer alan karbonun
dontigtimii ve gezegenlerin olusumunu anlatan boliimler goriilmektedir. Bu
tasarim, bilgilendirme amaci tagtyan bir gorsel olarak karbon dongiisiinii
agiklamakta oldukga etkili bir yap1 sunmaktadir. Gorsel hiyerarsi ve diizen,
bilgi akigint mantikl bir gekilde yonlendiriyor ve kullanictya dongtiniin farkl
agamalarini sirayla takip etme imkani tanimaktadir. Cizimler ve gorseller,
stirecin Onemli noktalarini gorsellestirerek anlagilmasini kolaylagtirtyor ve
karmagik bir konuyu daha sade bir sekilde sunmaktadir. Ozellikle dogal
unsurlarin (daglar, deniz, agaglar) ve kimyasal siireglerin gizimlerle ifade
edilmesi, bilginin sadece metinle aktarilmasindan daha etkili bir yontem
olusturmaktadir. Bunun yani sira, baglik ve metinler okunakl bir font ve
boyutta segilmesi, bu da bilginin hizlica algilanmasini saglamaktadir. Ancak,
bazi metin kutularinin yogunlugu, kullaniciyr yorabilir ve bilgiyi daha kisa
ve Oz bir gekilde sunmak daha etkili olabilmektedir. Genel olarak, tasarim,
konuyu net ve gorsel agidan destekleyici bir gekilde ele aliyor ve bilgilendirme
tasarimi  agisindan  bagarii  bir Ornek olusturmaktadir. Bu tasarim,
gezegenlerin olusumu ve ayin olugum siirecini anlatmak igin hazirlanmig bir
bilgilendirme panosu olarak, gorsellestirme agisindan zengin bir deneyim
sunmaktadir. Tasarimda kullanilan oval form, igerige hareket katarak gorsel
gekiciligi artirtyor ve ayni zamanda bilgi akigini yonlendirmektedir. Arka
planda kullanilan mor tonlar, temaya uygun bir atmosfer yaratirken dikkat
dagitict olmayan bir kontrast saglamaktadir. Bilimsel bir konunun farkl
agamalari, gorseller ve metinlerle birlikte agik bir gekilde aktarilmig. Farkl
olaylar1 zaman ¢izelgeleri, diyagramlar ve gorsellestirmelerle desteklemek,
izleyicinin bilgiyi daha kolay anlamasini saglamaktadir. Panonun sag ist
kisminda yer alan aymn olugumu kismi, sade ama etkili bir zaman akig: ile
sunulmug ve gorsel olarak bilginin anlagilirhgint artirmistir. Alt kisimda yer
alan detayli metin panelleri, daha derinlemesine bilgi arayan kullanicilar igin
ek bir kaynak sunmaktadir. Ancak bu kisim, {ist panelden farkl: bir diizleme
sahip oldugu igin bilgi akisinda kopukluk hissi yaratabilmektedir. Bazi
metin kutular1 oldukga yogun ve yaz1 boyutlari yer yer kiigiik kalmig, bu da
kullanicilar igin yorucu olabilmektedir. Genel olarak tasarim, karmagik bir
bilimsel siireci estetik bir gekilde sunuyor ve bilgilendirme agisindan etkili
bir 6rnek tegkil etmektedir.
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Gorsel 5. American National Air and Space Museum, 2029, Kaynak: Kisisel Arsiv

Miizeler igin hazirlanan egitici illiistrasyonlar, ayrica miizelerdeki
rehber kitaplar, sergi panolart ve diger materyallerde de etkili bir gekilde
yer bulmaktadir. Bu tiir illiistrasyonlar, genellikle bilgiye dayali olarak bilgi
akisin1 daha kolay hale getirirken, ziyaretgilerin dikkatini geker ve onlarmn
bilgiyi uzun siire hatirlamalarina yardimcr olmaktadir. Egitici illiistrasyonlar,
hem gorsel hem de igerik agisindan dikkatli bir gekilde tasarlandiginda, miize
ziyaretgilerine Ogretici bir deneyim sunarak onlarin 6grenme siireglerine
onemli bir katki olugturmaktadir.

1.2. Miizede Yénlendirici Illiistrasyonlar

Yonlendirici illiistrasyonlar, miize ziyaretgilerinin mekan iginde kolayca
hareket etmelerini saglamak, sergi alanlar1 arasinda yon bulmalarin
kolaylagtirmak ve ziyaret¢i deneyimini daha verimli héle getirmek amaciyla
kullamilan gorsel araglardir. Bu tiir illiistrasyonlar, genellikle haritalar,
isaretler, semboller ve yol gostermek igin tasarlanmug grafik 6geler olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.  Ziyaretgilere sergi alanlarinda rehberlik  eden
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yonlendirici illiistrasyonlar, miizenin fiziksel diizenini daha anlagilir hale
getirirken ve ziyaretgilerin daha rahat bir deneyim yagamalarini saglamaya
caligmaktadir. Ozellikle gok katli ve katmanli miize planlarinda yonlendirici
illiistrasyonlarda boliimleri birbirinden ayirmak igin farkli renk yelpazesine
sekiller, gorseller ve yazi dillerine bagvurulmaktadir. Boylece her bir boliim
kendi igerisinde daha iligkili ve ilgi ¢ekici olmakta ve bunun yaninda
ziyaretgilerde boliimler arasi gegislerin bilgisine ve onlari neler bekledigine
karg1 uyarilmaktadir. Aslinda farklilik ve ortakliklarin biitiiniine bakildiginda
yonlendirici illiistrasyonlar uzun siire bulunulan ortamlarda zamanla
kaybolan dikkatin de yeniden canlandirilmast igin ayni yeri geziyoruz
hissinin de ortadan kaldirilmasi agisindan 6nemli olmaktadir. Gorsel 6°da
Smithsonian Ulusal doga Tarihi Miizesinde fosil boliimiin girig kismu
goriilmektedir. Sergi girisinde kullanilan mimari ve grafik tasarim unsurlari,
hem estetik hem de islevsel agidan bagarili bir sekilde bir araya getirilmistir.
Kemer seklindeki yapi, serginin girigini vurgulayarak ziyaretgilerin dikkatini
¢ekmektedir. Bu alanin st kisminda yer alan gorseller ve metinler, serginin
temastyla dogrudan iliskilidir. Tarih 6ncesi yagam ve doga temalarini yansitan
gorseller, ziyaretgilerin sergi igerigi hakkinda on bilgi edinmelerine olanak
tanimaktadir. Ozellikle “Journey Through Deep Time” ve “Discover your
impact on life’s epic story...” gibi mesajlar, hem bilgilendirici hem de ilgi
uyandiricr bir islev gormektedir. Metinlerin biiyiik, okunakli ve merkezi bir
konumda yer almasi, bilgiye erigimi kolaylagtirmaktadir. Renk ve aydinlatma
kullanimu, sergi alaninin vurgulanmasinda etkili bir rol oynamaktadir. Parlak
mavi ve beyaz 1giklandirma, hem dikkat ¢ekmekte hem de ziyaretgilerin bu
alana yonelmelerine yardimci olmaktadir. Bu tiir aydinlatma, bilimsel temay1
desteklerken mekanda modern ve profesyonel bir atmosfer yaratmaktadir.
Ayrica sag tarafta yer alan sergi haritasi, ziyaretgilerin sergi iginde kolayca
yon bulmalarini saglamakta ve alanin genel organizasyonuna katkida
bulunmaktadir.
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Gorsel 6. Smithsonian National Museum of Natural History, 2019, Kaynak: Kigisel
Arsiv

Sanat miizelerinin ¢ok odali ve ¢ok katli yapilari, bazen salonlar
arasinda kaybolma hissi yaratabilir ve ayni donemin eserleri uzun siire bir
arada olunca ziyaretgilerde sikilma veya dikkat kayb: olugabilmektedir. Bu
nedenle, sergi salonlar: arasindaki gegigleri belirlemek amaciyla kullanilan
renkli igaretler veya oklar, ziyaretgilerin dogru yonii bulmalarina yardimea
olmaktadir. Bir miize haritasi iizerinde sergilerin konumlar1 gosterilirken,
yonlendirici illiistrasyonlar, ziyaretgilerin hangi sergiye gitmek istediklerini
hizlica  belirleyebilmelerini = saglamaktadir. Bu  haritalarda  kullanilan
semboller, renkler, karakterler, piktogramlar belirli sergilerin temalar1 ve
igerikleri hakkinda kisa bilgilerde barindirmaktadir. Hem bilgilendirici hem
de yonlendirici illiistrasyonlarin miizedeki en 6nemli pargalarindan birini
temsil etmektedir.

Gorsel 7°de yer alan tasarim San Francisco Modern Sanat Miizesinin
(SEMOMA) kat planlarim1  ve igeriklerini gorsellestirmek amaciyla
hazirlanmigtir. Amaci, miizenin farkh katlarinda yer alan sergi alanlarini,
eserleri ve aktiviteleri ziyaretgilere kolay ve anlagilir bir gekilde sunmaktir.
Soldaki boliim, miizenin gesitli katlarini ve bu katlarda bulunan sergilerin
diizenini betimleyen bir sema sunarken, sagdaki kirmizi arka plana
sahip tasarim, bu alanlarin iglevlerini ve igeriklerini detayli bir sekilde
gorsellestirmektedir. Tlliistrasyon, ziyaretgilerin miize alanim daha rahat
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kesfetmelerini  saglamak, ilgilendikleri boliimlere kolayca ulagmalarina
yardimcr olmak ve miize deneyimini daha akilda kalici hale getirmek igin
tasarlanmugtir. Estetik agidan dikkat gekici ve iglevsel olan bu diyagram,
SEMOMAnin modern ve yaratici kimligini yansitmaktadir.

Gorsel 7. SEMOMA, 2024, Kaynak: fontsinuse.com

Yonlendirici illiistrasyonlar, yalnizca miize iginde degil, ayn1 zamanda
miizeye ulagim igin kullanilan haritalarda veya gevredeki tabelalarda da
yer almaktadir. Ozellikle biiyiik sehir miizelerinde, ziyaretgilerin miizeye
kolayca ulagabilmesi igin dig mekanda kullanilan isaretler ve yonlendirmeler,
ziyaretgilerin miizeye olan yolculuklarini daha gekici ve merak uyandiricr bir
hale de getirmektedir. Bu tiir gorseller, miizeye ait 6nemli giris noktalarinda,
otopark alanlarinda ve diger ¢evresindeki halka agik alanlarda yer almaktadir.
Etkili yonlendirici illiistrasyonlar, miize ziyaretgilerinin mekani hizli ve verimli
bir sekilde kesfetmelerini saglayarak, sergi ve etkinliklere odaklanmalarina
olanak tanimaktadir. Bu tiir gorseller, hem deneyimi daha anlagilir kilarken
hem de ziyaretgilerin miize igindeki alanlar arasinda rahatga gegig yapmalarini
saglayarak, tiim deneyimi daha keyifli ve Ogretici hile getirmektedir.
Yonlendirici illiistrasyonlarin dogru ve dikkatlice tasarlanmasi, miizelerdeki
gezilerin daha verimli ve anlamli olmasina katki saglamaktadir.

1.3. Miizede Hikaye anlatict Illiistrasyonlar

Miize illiistrasyonlar1, gegmisi gilinlimiize tagimak, karmagik bilgileri
sadelestirerek  izleyicilere sunmak, tarihi veya Kkiiltiirel baglamlar
gorsellestirmek i¢in kullanilan etkili araglardir. Bu illiistrasyonlar, yalmizca
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estetik bir deger sunmakla kalmaz, ayni zamanda izleyicinin sergi
materyalleriyle bag kurmasini kolaylagtiran giiglii bir hikdye anlatim araci
islevi de tagimaktadir. Tarihi belgelerden sanatsal canlandirmalara, egitim
materyallerinden dijital medyaya kadar genis bir yelpazede kargimiza ¢ikan
illiistrasyonlar, miize deneyimini zenginlestirirken Ogrenme stireglerini
de desteklemektedir. Eser anlayigindan siyrilarak birey/toplum temelli bir
yaklagimi benimseyen miizeler, bu anlayist yerine getirebilmek igin birgok
yeni uygulamaya imza atmaktadir. Eserler hakkinda bilinmeyenleri eserin
hikayelerini anlatan ve eserin miizeye gelene kadar nasil bir siiregten gegtigini
gosteren belgesel filmlerden tutun da karma gergeklik (MR), sanal gergeklik
(VR), artirtlmig gergeklik (AR) ve genisletilmis gergeklik (XR) uygulamalar:
miizeler tarafindan kullanilan uygulamalar olabilmektedir (Mercin ve Diksoy,
2023, s. 94). Buda bize miizelerin iyi bir hikaye anlaticis1 olmasi gerekliligini
gostermektedir.

Miize illiistrasyonlar1 iglev ve sunum bigimlerine gore farkh tiirlerde
siniflandirilabilir. Tarihi olaylari, kisilikleri veya donemleri tasvir eden bu
illiistrasyonlar, ge¢migi gorsel bir biitiinlestirici bagdastirict bir anlatim
diliyle sunmaktadir. Yazidan onceki dénemde bulunan kalintilari ve ortaya
cikartilan eserleri o donemin yasantisinin igerisinde eski fotograf ya da
belgelerle gostermek miimkiin degildir. Bu durumda devreye illiistrasyonlar
ve elde edilen bilimsel verilerin sundugu somut verilerin gorsellestirilmesiyle
olusturulan gorsel anlatimlar olmaktadir. Giiniimiizde, miizelerin geleneksel
olarak koleksiyon ve bilgi sunmasi yeterli goriilmemektedir. Miizeler
izleyicileri ile aktif olarak ilgilenmekte ve hedeflerine ulagmak igin farkl
yontemler gelistirmektedirler (Mazlum, 2022, s. 103).

Gorsel 8de Anadolu Medeniyetler Miizesinde Neolotik Cagda
Catalhoyiik’te hayati anlatan illiistrasyonda o doneme 6zgii yasamin gorsel
bir yansimasin1 gormekteyiz. Bu tiir hikaye anlatici illiistrasyonlar, miize
sergilerinde tarihsel baglami aktarmanin etkili bir yoludur. Gorselde yer
alan illiistrasyon, Catalhoytik’teki giinliik yagami betimleyerek ziyaretgilere
neolitik doneme dair hem estetik hem de bilgilendirici bir perspektifle
sunmaktadur. Tlliistrasyonun detaylari, o dénemin mimarisini, yagam tarzint
ve sosyal diizenini gorsel olarak anlatmaktadir. Goze garpan ozelliklerden
biri, evlerin bitigik diizeni, merdivenlerin kullanimi ve agik hava alanindaki
giindelik aktiviteler gibi ayrintilarla, donemin yagam pratigi somut bir
sekilde ziyaretgilere aktarilmaktadir. Renk paleti, donemin topragi ve
gevresine uygun dogal tonlar kullanilarak segilmig; bu da gergekgi bir
atmosfer yaratmaktadir. Gorseldeki figiirlerin pozisyonlar: ve aktiviteleri,
toplumsal ig boliimiinii ve donemin sosyal baglamini agiklayict niteliktedir.
Ornegin, tagima, oturma ve yemek hazirlama gibi giinliik aktiviteler agikga
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gosterilmigtir. Bu tiir illiistrasyonlar, metinsel agiklamalar1 destekleyerek
ziyaretgilerin 6grenme deneyimini zenginlestiriyor ve tarihsel bir mekidnda
kendilerini hayal etmelerine olanak tanimaktadir. Illiistrasyonun yaninda
yer alan bilgilendirme panosu, gorselin anlattigi hikayeyi metinsel olarak
desteklemektedir. Ancak, gorselle metin panosu arasindaki iligki yer yer kopuk
olabilir; bu nedenle metinlerin daha kiigiik boliimlere ayrilarak, gorselle
dogrudan baglanti kurulmas: ziyaret¢i deneyimini iyilestirebilmektedir. Bu
tiir hikaye anlatict gorsellerin, 6zellikle gegmis donemlere dair soyut bilgileri
daha somut ve anlamli hale getirmede etkili oldugu soylenebilmektedir.

Gorsel 8, Anadolu Medeniyetler Mijzesi, 2024, Kaynak: Kisisel Avsiv eklenecek

Kavramsal ve Sanatsal canlandirma illiistrasyonlar: arkeolojik kazilar
sonucunda elde edilen bulgularin somutlagtirilarak sunulmasinin sonucunda
ortaya ¢ikmaktadir. Daha gok arkeoloji ve sanat miizelerinde bu gibi kavramsal
ve sanatsal canlandirma olugturma illiistrasyonlarina rastlamaktayiz. Kirik
ve ¢ok az bir pargasi giiniimiize gelmis bir eser iginde ayni gekilde gorsel
biitlinliik olusturulmas biitlintin algilanmasi i¢inde genelde bu gibi gorsel
ifade bigimleri tercih edilmektedir.

Bilimsel verilere ve arkeolojik bulgulara dayanarak gegmisten kalan
esyalarin yazili belgelerden yola ¢ikarak canlandiran illiistrasyonlara da
rastlanmaktadir. Bu sayede bir eserin olusumuna dair fikir edinilmesi
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saglanmaktadur. Tlliistrasyonlar yazih dilin gorsel olarak hayat bulmasina ve
miizelerde ziyaretgilere hem yazili hem de gorsel olarak sunulmasina olanak
tanimaktadir. Gorsel 9°da Erimtan Arkeoloji ve Sanat miizesinde Roma
doneminden kalma cam eserlerin sergilendigi boliimde eserlerin 6n kismina
yerlestirilen bir camda kaliba iifleyerek bu eserlerin nasil olugturuldugu
gosterilmektedir. Tiim siirecin aktarildigi hem eserlerin goriildiigii hem
de 6n kisimda hikayenin anlatildigr bir sergileme yontemiyle ziyaretgiye
etkileyici ve daha dikkat gekici bir deneyim yasatilmaktadir (Gorsel 7).

—

Roma gaginda kalip ifleme ile s
S e b

Gorsel 9. Evimtan Avkeoloji ve Sanat Miizesi, 2024, Kaynak: Kigsisel Arsiv

Miizelerde hikaye anlatict illiistrasyonlar, tarihi, kiiltiirel ve bilimsel
bilginin aktarilmasinda koprii gorevi gérmektedir. Bu illiistrasyonlarin farkls
tiirleri, miizelerin sundugu deneyimleri gesitlendirdigi gibi, ziyaretgilerin
sergilenen materyallerle daha anlamh bir iligki kurmasina da olanak
tanimaktadir. Gorsel iletisim ve hikaye anlatimi teknikleriyle zenginlestirilen
bu illiistrasyonlar, ge¢migin izlerini bugiine tasirken gelecegin miize
deneyimlerini de gekillendirmeye devam etmektedir. Gorsel 10°’da Erimtan
Arkeoloji ve Sanat Miizenin ana sergileme boliimiiniin merkezinde biiyiik bir
duvar resmi goze carpmaktadir. Miizenin ana duvarinda yer alan Italya’min
Pompei sehrinden bir fresk (Pompei, Iffetli Agiklar Evi, MS 35-45) basks
bu sahnelerden birini gostermektedir. Duvarin {i¢ kismma yerlestirilen
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dijital ekranlarda, freskin orijjinalinde yer alan objelerin, miizedeki eserlerin
formlarina doniigiimiinii izleyebilmek miimkiin olmaktadir. Bu sayede freske
dikkat gekilerek eserlerin doniisiimiine de vurgu yapilarak ziyaretgiye farkli
bir deneyim sunulmaktadir.

Gorsel 10. Evimtan Avkeoloji ve Sanat Miizesi, 2024, Kaynak: Kigsisel Arsiv

1.4. Miizede Etkilesimli Illiistrasyonlar

Miize ziyareti ¢ogu zaman alic1 ve verici iligkisinin kisir dongiisiine
takilmaktadir. Aktif dedigimiz ziyaretginin de dahil oldugu doniitlerin ve
verilerin kullanildigy sergileme yontemleri ziyaretgiyi daha ok ise dahil
ederek hem alict hem verici olmasiyla daha ¢ok etkilesim ve 6grenme
deneyimi elde edilmektedir. Etkilesimli illiistrasyonlar, miize sergilerinin
sadece gorsel bir deneyim olmaktan ¢ikarak, ziyaretgilerin aktif katilimini
tegvik eden dinamik bir 6grenme ortamina doniigmesine olanak tanimaktadir.
Bu tiir illiistrasyonlar, geleneksel sergileme yontemlerine yenilik¢i bir boyut
kazandirarak miize ziyaretgileri ile eserler arasindaki iligkiyi daha derin ve
anlamli bir hile getirmektedir. Giiniimiizde sergileme mekanlari; ziyaretgilere,
gorsellik sunulan mekanlar olmanin 6tesinde, onlarin meraklanmasina ve
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daha fazla 6grenme istegi yaratmasina olanak saglayan dinamik ve interaktif
mekanlar haline gelmigtir (Caligkan, 2016, s. 38).

Etkilesimli illiistrasyonlarin temel amaci, gorsel Ogelerle ziyaretciler
arasinda kargilikli bir etkilegim yaratarak, 6grenme siireglerini desteklemek,
sergi igerigini daha akilda kalici hale getirmek ve bireylerin miizede gegirdigi
stireyi daha eglenceli kilmaktir. Teknolojik gelismelerin bu alandaki etkisi
biyiiktiir; dijital ekranlar, artirilmig gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
gibi araglar, etkilesimli illiistrasyonlarin kullanimini hem kolaylagtirmig hem
de gesitlendirmistir. Miize ziyaretlerinin genellikle gérme ve izleme geklinde
ilerleyen tek yonlii bir akis igerisinde yiiriitiilmesi ziyaretgilerin bir siire sonra
sitkilmasina ve dikkatlerinin dagimasina sebep olabilmektedir. Artirilmig
Gergeklik sayesinde etkilesim artmakta, dikkat gekici unsurlarla ziyaretgi
yeniden kazanilmak istenmektedir (Cogkun, 2021, s. 105).

Etkilesimli illiistrasyon tiirleri agisindan en sik rastlanilani dokunmatik
ckranlar iizerinden sunulan illiistrasyonlar olugturmaktadir. Kullanicilarin
belirli bir 6geyi biiyiitmesini, detaylar1 incelemesini ya da farkli katmanlara
erigmesini saglamasinda yine daha ¢ok bilgi penceresine ulagmasina olanak
tanimasi agisindan 6nemli olmaktadir.

Artirilmug Gergeklik (AR ) ile zenginlestirilen illiistrasyonlar fiziksel ortami
dijital katmanlarla birlegtirerek illiistrasyonlarin canl ve interaktif bir hale
gelmesini saglamaktadir. Gorsel 11°de Afiste Paris’teki Doga tarihi Miizesinde
(Muséum National D’Histoire Naturelle), artirilmig gergeklik teknolojisinin
miize deneyimlerinde yenilik¢i kullanimina Onciiliigiinii duyurmaktadir.
Miizenin “REVIVRE” (“Tekrar Yagamak™) adli projesi, nesli tiikenmis
canl tiirlerini dijital olarak yeniden hayata dondiirerek ziyaretgilerine
essiz bir deneyim sunmaktadir. Bu proje kapsaminda, boceklerden dev
kaplumbagalara kadar genig bir yelpazede yer alan hayvanlar, gercek
boyutlarinda ve hareketli 3D modeller seklinde sergilenmektedir. Ziyaretgiler,
artirilmug gergeklik teknolojisi araciligiyla bu tiirlerle etkilesim kurabilmekte
ve onlart adeta canliymig gibi gozlemleyebilmektedir. “REVIVRE” projesi,
dijital teknolojilerin dogal tarih miizelerinde nasil etkileyici bir arag olarak
kullanilabilecegine dair 6nemli bir 6rnek olusturmaktadir.
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Gorsel 11. Museum National D’Histoive Naturelle Revivre Afisi, 2024 , Kaynak:
https://www.mnhn.fi/fr/revivre-itinerance eklenecek

Projeksiyon ve hareket algilayic1 tabanh illiistrasyonlar ile ziyaretginin
hareketlerinialgilayansensorlerveprojeksiyonteknolojisiyleolusturulmaktadir
ve bu sayede fiziksel katilimi artirmaktadir. Sanat eserlerinin canlandirilmasi
ve biiylik alanlara yayilarak igindeymis hissi yaratmak igin tercih edilmektedir.

Singapur Ulusal Miizesi (The National Museum of Singapore),
Artirilmig Gergeklik teknolojisini etkileyici bir gekilde kullanarak Ormanin
Hikayesi adli siiriikleyici bir enstalasyon sunmugtur. Bu sergi, miizenin
onemli koleksiyonlarindan biri olan William Farquhar Doga Tarihi Cizimleri
Koleksiyonu’ndan segilen 69 eseri temel almugtir. Koleksiyondaki bu gizimler,
ti¢ boyutlu animasyonlara doniistiirtilerek ziyaretgilere etkilegimli bir deneyim
sunmugtur. Ziyaretgiler, 6zel bir Artirlmig Gergeklik (AR) uygulamasi
indirerek telefonlar: veya tabletleri aracihigiyla bu ¢izimleri inceleyebilmis,
animasyonlarla etkilesime gegerek daha fazla bilgiye ulagabilmigtir. Sergi
alaninda dolagirken c¢izimleri sanal koleksiyonlarina ekleyebilen kullanicilar,
topladiklar1 eserler hakkinda yagam alanlari, beslenme bigimleri ve nadirlik
durumlar1 gibi detaylara erigmigtir (Gorsel 12) . Bu yenilik¢i AR projesi,
Japon dijital sanat kolektifi teamLab tarafindan gelistirilmig ve statik gizimleri
dijital teknolojiler araciligtyla hayata gecirmistir. Izleyiciler, gorsellerle daha
once miimkiin olmayan bir gekilde etkilesim kurarak koleksiyonu kesfetme
firsat1 bulmustur (Charr, 2024).
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Gorsel 12. The National Museum of Singapore, 2024, Kaynak: bttps://www.
musenmnext.com/avticle/how-musenms-ave-using-aungmented-veality/

2. Miizede Hliistrasyonlarla Tarih ve Kiultiir Anlatimi

Miizeler, insanhigin gegmisine ve kiiltiirel mirasina 131k tutan yerlerdir.
Ancak sergilenen nesneler ¢ogu zaman dogrudan kendilerini agiklayamaz;
onlarmn tarihi, kiiltiirel ve baglamsal anlamlarinin ziyaretgilere aktarilmasi
gerekmektedir. Bu noktada illiistrasyonlar, miize sergilerinde hem gorsel
estetik hem de hikaye anlatimi yoluyla etkili bir iletigim araci olarak 6n plana
¢tkmaktadir. Tarih ve kiiltiiriin katmanlarini gorsellestiren bu illiistrasyonlar,
ziyaretgilerin karmagik bilgileri anlamasini kolaylagtirirken, sergi deneyimini
de zenginlestirmektedir. “Miizelerin, iginde vakit gegirmesi heyecan verici ve
ilgi ¢ekici yerler haline gelmesi, sosyal miize deneyimini desteklemektedir.
Kullanicilarin - yagam  aktivitelerini dogru analiz etmek, hakla iliskiler
faaliyetleri agisindan da, miizenin tercih edilebilir bir etkinlik mekani olarak
toplumsal algida yerlesmesi dogrultusunda 6nemlidir” (Acar, 2017,s. 151).

Illiistrasyonlarin tarih ve kiiltiir anlatimindaki rolii, bilginin aktarilmas,
baglam olugturmasi, duygusal bag kurmasi olarak siralanmaktadir. Ozellikle
tarihsel anlatilarda eski fotograf ve gorsellerden yola ¢ikilarak hazirlanan
illiistrasyonlar daha etkili bir anlatim saglayarak ziyaretgiye gergekgi bir
perspektifte gegmisi gliniimiize tagimaktadir.

2.1. Kent Miizeleri

Kent miizeleri, bir gehrin tarihini, kiiltiirel mirasini ve toplumsal bellegini
sergileyen 6nemli mekanlardir. Bu miizelerde kullamilan illiistrasyonlar,
ziyaretgilerin sehre dair hikéyeleri anlamasini kolaylastiran giiglii bir arag
olarak 6ne ¢tkmaktadir. Tlliistrasyonlar, kent yagamini ve tarihini gorsellestiren,
karmagik olaylar1 sadelestirerek anlatan ve izleyicinin sergilenen igerikle daha
derin bir bag kurmasini saglayan bir iletigim bigimidir.
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Giiniimiizde kent miizeleri, yalmizca tarihsel ve Kkiiltiirel mirasin
sergilendigi saygideger mekanlar olmanin Otesine gegerek, toplumla daha
derin bir bag kuran aktif ve dinamik kurumlar haline gelmektedir. Eskiden
daha gok elit kesime hitap eden, toplumun genelinden bir 6lgiide uzak duran
bu miizeler, artik etkili koruma, iletisim ve egitim merkezleri olarak yeniden
tanimlanmaktadir. Bu doniigiim, kent miizelerini yalnizca gegmisi yiicelten
yapilar olmaktan ¢ikarip, giintimiiziin sorunlarina duyarli, ¢oziimler iireten
ve toplumun her kesimine hizmet eden “¢oziim ortaklar™ haline getirmistir
(Silier 2010, s. 16). Boylece miizeler, kentin kolektif hafizasin1 korurken
ayni zamanda gagdag meselelerin tartisildig1 ve ¢oziimlerin gelistirildigi birer
platforma doniismektedir.

Bir sehrin tarihi geligimini anlatan illiistrasyonlar, olaylarin kronolojik
bir baglamda sunulmasina yardimcr olmaktadir. Gorsel 13’de Samsun Kent
Miizesine ait bir boliimden bir gorsel yer almaktadir. Mekanin diizenlemesi ve
kullanilan gorsel unsurlar, kent miizelerinin egitim, iletisim ve gorsellestirme
islevlerini nasil yerine getirdigini etkili bir sekilde gostermektedir. lliistrasyon
ve grafik tasarimlar, mekinda tarihi anlatiyr giiglendiren temel unsurlardan
biri olarak éne gtkmaktadir. Ozellikle yerlestirilen figiir, ziyaretgiyi gorsel
bir baglam igine gekerek, sergilenen igerigin donem atmosferini daha iyi
kavramasini saglamaktadir. Ayrica sergi panolarindaki kavisli ve akigkan
tasarim, hem estetik bir biitiinliik olusturmug hem de sergilenen bilgileri
dikkat ¢ekici bir sekilde sunulmugtur. Bu tiir gorsellestirme, ziyaretgilerin
bilgiye erigimini kolaylastirirken daha ilgi ¢ekici bir deneyim sunmaktadir.
Kentmiizelerinde illiistrasyonlarin bu tiir kullanimi, tarihi olaylarin, toplumsal
yapilarin ve yerel kiltlirtin gorsellestirilmesini saglayarak ziyaretgilerin
mekanla bag kurmasina yardimcr olmaktadir. Statik sergi elemanlarinin
oOtesine gegen bu yaklagimlar, miize ziyaretlerini daha dinamik, egitici ve
akilda kalic1 hale getirmekte onemli bir rol oynamaktadir. Samsun Kent
Miizesi’'nin bu sergi tasarimy, illiistrasyonlarin tarih ve kiiltiir anlatimindaki
etkisini bagarili bir sekilde ortaya koymaktadir.
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Gorsel 13. Samsun Kent Miizesi, 2024, Kaynak: https://samsun.ktb gov.tr/TR-362754/
samsun-kent-muzesi.html

Tarihi donemlere ait giindelik yagam, mimari yapilar ve 6nemli olaylar
illiistrasyonlarla gorsellestirilerek ziyaretgilerin gegmisi daha iyi anlamasi
saglanir. Kaybolmug yapilarin orijinal hali ve kentin mitolojik ya da halk
hikayeleri gibi unsurlar, illiistrasyonlar araciligryla hem egitici hem de
etkileyici bir gekilde sunulabilir. Troya Miizesi bir hikayenin somutlagtirilmig
hayat bulmug hali olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Miizenin mimari agidan
tasarimindan eserlerin sergilenme sekline kadar hersey tiim ayrintisi ile
diistintilmiistiir. Miizenin ikinci katinda, Antik Yunan’in arkaik déneminden
Bizans’a kadar uzanan eserler sergilenmektedir. Ilyada Destani ve Troya Savas,
bolgenin kiiltiirt tizerindeki etkileriyle birlikte dijital teknikler kullanilarak
sunulmaktadir (Gorsel 14). Troya Savagi, kahramanlari ve olaylari; sikkeler,
canak-¢omlek, maketler ve animasyonlarla ziyaretgilere aktariimaktadir.
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Gorsel 14. Troya Miizesi, 2024, Kaynak: https://muze.gov.tr/s3/
MysFileLibvary/%C3%A7anakkale%20troya%20m%C3%BCzesi-7823cb85-ncen-448e-
babd-ed5905cb5f69.pdf

Kent miizelerinde kullanilan illiistrasyonlar, gegmisle bugiin arasinda bir
koprii kurarak ziyaretgilerin sehrin hikayesini anlamasini saglamaktadir. Tarihi
belgelerden mimariye, sosyal yasamdan kiiltiirel mirasa kadar bir¢ok alani
kapsayan illiistrasyonlar, hem estetik hem de pedagojik bir deger tagimaktadir.
Bu yaklagim, sehirlerin hikayesini daha genig bir kitleye ulagtirmanin etkili
bir yoludur ve kent miizelerinin misyonunu desteklemektedir.

2.2. Doga Tarihi Miizeleri

Doga Tarihi Miizeleri, insanlik ve doga arasindaki iliskiyi anlamak ve bu
bag1 gii¢lendirmek adina 6nemli bir rol Gistlenmektedir. Doganin ge¢misten
giiniimiize evrimini ve insan yagamui tizerindeki etkilerini gorsel ve bilimsel
verilerle sunan bu miizeler, egitim ve farkindalik yaratma konusunda
vazgecilmez kurumlardir. Ziyaretgilerin dogay1 daha yakindan tanimalarin
saglamak, gevre bilincini artirmak ve gelecek nesillere doga sevgisi agilamak
bu miizelerin temel misyonlar arasinda yer almaktadur.

Doga tarihi miizeleri, genig halk kitlelerine dogay: gergekleriyle tanitmak,
doga buluntularini giincel 6rneklerle sergilemek ve tabiat sevgisini agilamak
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amacini tagirlar. Doga Tarihi Miizeleri; Fen Miizelerinden tiiremis olup 19.
yiizy1l siiresince ve 20. yiizyil baglarinda ¢ekirdekleri atilmig ve o zamandan
bu yana ¢ok geligmislerdir (Dilli, 2014, s. 81).

Doga Tarihi Miizelerinde sergileme, bilginin aktariminda estetik ve
didaktik bir arag olarak biiyiik bir 6nem tagimaktadir. Bu miizeler, biyolojik
ve ckolojik siireglerin karmagikligini halkin anlayabilecegi bir bi¢imde
sunmay1 amaglamaktadir. Gorsel 15°te de gortildiigii tizere, fiziksel 6rnekler,
dijital ekranlar ve gorsellerin bir arada kullanimi, ziyaretgilere ¢ok yonlii bir
sergileme deneyimi sunmaktadir. Bu yontem, ziyaretgilerin hem dikkatini
gekmekte hem de bilgiyi etkili bir gekilde anlamalarina olanak tanimaktadir.

Gowsel 15. American Museum of Natuval History, 2019, Kaynak: Kigisel Avsiv

Sergileme siirecinde illiistrasyonlar, bilgilendirme ve gorsel agiklayicilar
agisindan merkezi bir rol iistlenmektedir. Ornegin, bocek koleksiyonlarinin
yanma yerlestirilen ¢izimler ve dijital ekranlarda sunulan animasyonlar,
bu canlilarin biyolojik 6zelliklerini, yagam dongiilerini ve ekosistemdeki
iglevlerini daha iyi kavramayi saglamaktadir. Ayrica, illiistrasyonlar, gozle
goriilemeyecek kadar kiiglik ya da soyu tiikenmis tiirlerin bilimsel olarak
yeniden canlandiriimasi igin vazgegilmez bir aragtir. Bu tiir bir sergileme
yontemi, ziyaretgilerin yalmzca bilgi edinmesini degil, ayn1 zamanda dogaya
yonelik bir farkindalik ve saygi gelistirmesini de hedeflemektedir. Fiziksel
orneklerle illiistrasyonlarin bir arada sunulmasi, bilimsel bilginin aktarimini
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kolaylagtirirken, ayni zamanda estetik bir deneyim sunarak ziyaretgi
etkilesimini ve ilgisini artirmaktadir.

Miizeler, bilgi ve kiiltlirtin genis kitlelere aktarilmasinda egsiz bir
role sahiptir. Bu deneyimin daha etkili ve kalici olabilmesi i¢in kullanilan
destekleyici illiistrasyonlar, hem egitici hem de estetik bir arag olarak
one ¢ikmaktadir. Destekleyici illiistrasyonlar, miize sergilerinde ya da
etkinliklerinde kullanilan, ziyaretgilerin gorsel algisini giiglendiren ve sunulan
bilgiyi daha anlagilir kilan grafiksel materyalleri ifade etmektedir. Bunlar, bilgi
panolari, sergi agiklamalari, haritalar, egitim kitapgiklar: ve interaktif dijital
gorseller gibi birgok farkl tiirti kapsamaktadir. Miize ve ziyaretgi arasindaki
iletisimde, karmagik bilgileri sade ve etkileyici bir sekilde aktarma becerisiyle,
illiistrasyonlar olmazsa olmaz bir unsur haline gelmistir. Bu materyaller,
sadece sergi mesajlarin iletmekle kalmaz, aymi zamanda ziyaretgilerin
ilgisini ¢eker, etkilesim yaratir ve 6grenme deneyimini zenginlestirir. Miize
iletisiminde illiistrasyonlarin sagladig: bu ¢ift yonlii etkilesim, ziyaretgilerin
bilgiye erisimini kolaylagtirirken, miizeyi daha gekici ve akilda kalici bir
mekan haline getirir.

Sonug

Miizeler, gegmisi gelecege tastyan yapilar olmanin otesinde, glintimiizde
birer deneyim alanma doniigmiistiir. Teknolojinin sagladigr olanaklarla
birlikte, miizelerde eserlerle yaganan deneyim giderek daha fazla 6n plana
ctkmistir. Bu doniigiim, miize olgusu iizerine en ¢ok tartigilan konu olan
miize deneyimini merkeze yerlestirmistir. Miize deneyiminin nasil daha
etkili ve zengin hale getirilebilecegi ise temel bir tartigma alani olarak one
ctkmugtir. Bu baglamda, tasarimin 6nemli bir unsuru olan illiistrasyonlar,
bu deneyimi gekillendiren ve gelistiren vazgegilmez araglar haline gelmistir.
illiistrasyonlar, tarihi kalintilari, yazili belgeleri ve somut olmayan bilgiyi
gorsellestirerek, tasarimsal ¢oziimlerle ziyaretgilere etkileyici bir deneyim
sunma konusunda kritik bir rol iistlenmektedir.

illiistrasyonlar ve etkilesimli illiistrasyonlarin her miize igin tizerinde uzun
uzun ¢aligmasi kendi misyonlar1 agisindan degerlendirmesi gereken 6nemli
unsurlar oldugu goriilmiistii. Bu dogrultuda incelenen Orneklerde de
yenilikgi yaklagimlarin ve teknoloji kullaniminin da fark: ortaya konulmustur.
Ziyaretgi deneyiminde, 6zellikle hikaye anlatiminda illiistrasyonun giiciiniin,
eldeki verilerin sergileme yontemiyle dogrudan iliskili oldugu gortilmiistiir.

Kent Miizelerinin ve Doga Tarihi Miizelerinin etkili bir hikaye anlaticist
olabilmesi, giiglii ve etkileyici bir illiistrasyon dili geligtirmesiyle miimkiin
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hale gelebilir. Kent Miizeleri ve Doga Tarihi Miizeleri, illiistrasyonlarin
sagladigi bu olanaklarla ge¢misin hikdyelerini daha canl bir gekilde sunabilir,
karmagik bilgileri anlagilir kilabilir ve ziyaretgilerin unutulmaz bir deneyim
yagamasini saglayabilirler. Sonug olarak, etkili bir illiistrasyon dili, miizelerin
hem egitim misyonlarini hem de kiiltiirel aktarim gorevlerini bagariyla yerine
getirmelerine olanak tanir ve miizeleri, gegmisten gelecege bir koprii haline
getirir.
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Bolim 6

Bilimin Gorsel Dili: Bilimsel ﬂliistrasyonlar

Seda Nur Atasoy’

Ozet

Buboliimde, bilimsel illiistrasyonlarin tarihsel, epistemolojik ve disiplinlerarasi
onemi incelenmektedir. Bilimsel illiistrasyonlar, bilimsel bilgiyi gorsel olarak
temsil ederek, anlagilmasi zor ve detayh kavramlar: daha anlagilir hale getiren
iletisim araglaridir. Boliimde, illiistrasyonlarin anatomi, botanik, zooloji,
mikroskobik yapilarinin incelenmesi gibi gesitli alanlarda kullanim 6rnekleri
sunulmustur. Tarihsel olarak, Eski Misir ve Yunan doneminden Ronesans’a,
modern donemden djjital ¢agin yeniliklerine kadar gelisimi ele alinmustir.

Epistemolojik baglamda, bilimsel illiistrasyonun, bilginin sadece metinle
degil, gorsellestirme yoluyla da {iretilebilecegini ve bu gorsellerin bilgi ile
yorum arasindaki smirt sorgulattigi vurgulanmaktadir. ﬂlﬁstrasyon turleri
arasinda tibbi, astronomik, paleontolojik ve teknik illiistrasyon gibi birgok
farkli kategoride gorsel anlatim bigimlerinin 6nemi agtklanmaktadir.

Boliim, bilimsel illiistrasyonlarin dijitallesme siirecine ve yeni teknolojilerin
bu alana etkisine de deginmektedir. Artirilmig gergeklik, 3D modelleme ve
yapay zeka gibi yeniliklerin, illistrasyonlart daha etkilesimli ve erigilebilir
hale getirdigi belirtilmistir. Gelecekte disiplinlerarasi yaklagimlarin artarak,
bilimsel bilginin yayilmasinda ve anlagiimasinda illiistrasyonlarin daha genis
bir rol tistlenecegi ongoriilmektedir.

1. Giris

Bilim, insanin dogayi, yagamu, evreni anlamaya dair siiregiden sistematik
cabasi; bilimsellik, bu ¢abanin bilimin temel ilkelerine uygunlugu
dogrultusunda elegtirel bir pusulast olarak ifade edilebilir. Ayn1 zamanda
bilim; objektif, nesnel, mantiksal, elestirel, evrensel ve ¢eliskisiz olmakla
karakterize edilir.

1 Dogent, Giresun Universitesi, Gorele Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Tasarimi Boliimdi, seda.
atasoy@giresun.edu.tr, ORCID:0000-0002-4941-8577.
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Bilim, Olgiilebilir kanitlara dayanir. Diinyayr 6grenmenin ve anlamanin,
kazanilan bilgiyi uygulamanin bir yoludur. Bu yolda bilgi, siirekli olarak
giincellenir ve diinyay: kavrayigimizi degistirir (DK, 2019: 8).

illiistrasyon, bir mesaji, olguyu, nesneyi, fikri, hikayeyi gorsel olarak
agiklamaya ve iletmeye yarayan bir iletigim bigimidir. Bilimsel illiistrasyon
ise, bilimsel konular1 dogru bir sekilde tasvir etmeyi amaglayan, gergekgi ve
ozel bir gorsel temsil bigimidir.

Bilimsel gizimler, girift kavramlarin ve toplumun anlayis1 arasinda bir
koprii gorevi gorerek bilgiyi uzman olmayanlar igin daha sindirilebilir hale
getirmektedir (Venancio, 2022).

Bilimsel illiistrasyon, ozellikle anatomi, biyolojik gesitlilik, tip ve
cerrahi ve patolojide detayl bilimsel kavramlari basitlestiren, anlama ve
egitime yardimcr olan gorsel bir ifade teknigidir. Bilimsel illistrasyon,
sanatsal beceriyi bilimsel dogrulukla birlestirir ve bu sayede Ogrenmeyi
kolaylagtirabilir. Ornegin, kalbin tek bir yiizeyde dokulari, sematik olarak
aynistirilabilir. Sol ve sag kulakgiklar, kalp kapakgiklari, kalbe baglanma
noktalart vb. Bunun yaninda kalbin kesitleri ele alinabilir, boylece i¢ yapilar
ve odaciklarin detaylar1 gosterilip, agiklanabilir. Elbette bu siireg alan bilgisi
gerektirir. Bilimsel illiistrasyonlar, farkli disiplinler arasinda bilgi akigini
saglayarak, bilimsel bilgiyi genis kitlelere ulagtirabilir ve bunu estetik bir
sekilde yaparak bilimi daha ¢ekici hale getirebilir.

Bilimsel illiistrasyonlar, gorsel iletisim araglarindan grafik tasarimin,
kurallara dayali olmas1 ve bilgi iletimine hizmet etmesinden dolay1, grafik
tasarima ait bir uygulama alani olarak ifade edilebilir. Ancak brangsal bilgi
gerektirdiginden -ornegin, bir canhmin kas yapisi, siniv sistemi ya da bir bitki
tiiviindin kok yapist, su ve besin iletim dokular: vb.- disiplinlerarasi bir 6zellik
tagimaktadir.

Sanatgi-bilim insani, ¢algilan nesneyi dogru bir sekilde kagida
aktarabilmek ve bagkalarna iletebilmek igin dikkatli bir gekilde gozlem
yapmak durumundadir. 16. yiizyilda ¢izimin, bilim insanlar igin hayati
bir ara¢ oldugu bilinmektedir. Dogal diinyayr anlamalara ve iletisim
kurmalarina yardimer olmugtur. Cizimlerini paylagarak, bagkalarina doganin
giizelligini ve detaylarin1 gostermislerdir. Bu uygulama gelecekteki bilimsel
illiistrasyonlarin temelini atmig ve dogal diinya hakkinda bilginin yayilmasina

yardimci olmugtur (Pyle, 2000).

Bilim insanlari, illiistrasyonlarin, ¢alismalarini daha iyi agiklamak igin
onemli bir ara¢ oldugunu takdir etmislerdir. Ciinkii illiistrasyonlar: ¢aligilan
nesneyi basitlegtirir ve onun temel 6zellikleri vurgular, farkl disiplinlerden



Sedn Nur Atasoy | 103

bilgileri birlestirir, bilimsel ge¢misi olmayan kisiler tarafindan bile kolayca
anlagilabilir ve fotograflanamayan veya kolayca semalagtirilamayan bolgesel
detaylar1 gosterir (Garces, 2021). Bilimsel illiistrasyonlar, bilimsel alt yapisi
olmayan kigiler i¢in dahi agiklayic1 ve kolay anlagilabilirdirler. Bu nedenle,
bilimin hizli ilerleyisinde de hayati bir rol oynadiklar1 séylenebilir (Cervino
vd., 2016).

Bir bilimsel illiistrasyonu fotograftan ayiran; illiistrasyonun bir nesneyi
sadece gergege uygun sekilde yansitmakla kalmayip, aymi zamanda o
nesnenin Onemli detaylarin1 vurgulama, gereksiz unsurlarini  ortadan
kaldirma ve gozlemciye bilgi odakli yonlendirme yapma yetenegine sahip
olmasidir. Ornegin, incelenen bir organin fotografi, tiim damarlari, kas ve
yag dokularini ve kan gibi unsurlar1 dogal haliyle gostermektedir. Fotograf,
ortamin 1§1g1na gore organin goriiniimiinii degistirebilir. Golge, 151k agist,
kan kalintilar1 gibi unsurlar nedeniyle detaylar net olmayabilir. Ayrica bu
baglamdaki fotograf, yiizeysel bir goriintii sunar. Oysa illiistrasyonda tiim
i¢ detaylar, temiz, net ve sematik olarak gosterilebilir. Gereksiz unsurlar
(gevresel yag dokusu, parlamalar, golgeler) ¢ikarilir ve goriintii tamamen
organin anatomik yapisina odaklanir.

Bilimsel illiistrasyon, bir¢ok bilim dal1 gibi tip egitimi ve uygulamalarinda,
ozellikle anlagilmast gii¢ i¢ yapilarin netlestirilmesinde, fotografa gore gok
daha etkili bir aragtir. Herhangi bir organin iglevsel anatomisi gibi detayl
yapilarmin agiklanmasinda illiistrasyon, diizenli ve Ogretici bir rehber
olmast dahilinde didaktik® niteliktedir. Tiim bunlara ragmen fotografin,
nesnel bir temsil sunmasindan dolayr?, bilimsel kanit baglaminda giiglii bir
arag; ¢izimden farkl olarak da, daha hizli ve dogrudan bir yontem olarak
goriildiigii bilinmektedir. Ancak ¢izime gore fotografin, bazi durumlarda
segici bir gozlem igin yetersiz kaldigi ve ek agiklama gerektirdigi de
bilinmektedir. Fotograf, ger¢egi oldugu gibi kaydetmek konusunda iistiin
olsa da, bilimsel illiistrasyonlarda ¢izimin; aktarilmak istenen amaci/detay1
vurgulayarak desteklemesinin, Ozellikle bilimsel agiklamalarda 6nemli ve
gerekli oldugu diigiiniilmektedir.

Marques (2017) aragtirmasinda bu durumu; fotograf¢inin bir 6znenin
varhigini  belirleyip belgelendirirken, illiistratoriin ise Oznenin Oziinii
aydinlattigr; ancak, bilimsel iletisimde fotografin roliiniin illiistrasyonla

2 Didaktik, bir geyin 6gretme odakli oldugunu vurgulayan bir terimdir. Genellikle bilgi verme,
bir konuyu agiklama ya da bir diigiinceyi aktarma amaci tagryan metinler, anlatimlar veya sanat
eserleri i¢in kullanilmaktadur.

3 Fotografin, bir nesne veya olaym dogal ve ger¢ek goriintiisiinii, herhangi bir insan
miidahalesiyle degistirmeden oldugu gibi sunmasindan dolayi, bilimsel kanit baglaminda
giiglii bir arag oldugundan bahsedilmektedir.
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azalmayacagy; her ikisinin de farkli ve egit derecede vazgegilmez yaklagimlar
oldugu seklinde ifade etmistir.

2. Bilimsel illﬁstrasyonun Tarihsel ve Epistemolojik Rolii

Bilimsel illiistrasyon, bilim ve sanatin igbirliginden dogarak tarih boyunca
bilginin iiretiminde ve aktarilmasinda 6nemli bir rol oynamugtir. Tabiatin
stiregelen incelenmesinden soyut kavramlarin gorsellestirilmesine kadar genis
bir yelpazede bilginin dogru ve anlagilir bir gekilde sunulmasini saglayarak
bilimsel ilerlemenin temel yapi taglarindan biri olmustur. Aragtirma ve
gozlemlerden elde edilen verilerin estetik bir gekilde gorsellestirilmesi,
bu bilgilerin hem bilim insanlar1 hem de halk tarafindan kavranmasin
kolaylagtirmistur.

Calkins vd. (1999) gore, illiistrasyonun kokenleri, Eski Misir, Yunan ve
Roma donemlerine kadar uzanmaktadir. Antik dénemde illiistrasyonlar,
dini ve kiiltiirel sinirlamalardan dolay1 bilimsel baglamda yeterince
gelisememistir. Ornegin, diseksiyonlar* ogunlukla yasaklanmugtir. Yunan ve
Helenistik donemde Aristoteles ve diger antik Yunan filozoflari, anatomi
bilimine hayati olgiide katkilar saglamiglardir. Herophilus ve Erasistratus,
insan diseksiyonunu bilimsel bir yontem olarak benimsemis ve anatomi
alaninda donemlerinin otesinde 6nemli ¢aligmalarla katkida bulunmuslardir.
Orta Cag boyunca anatomi anlayist Galen’in eksik ve hatali bilgilerinin
etkisinde kalmigsa da, Ronesans doneminde Leonardo da Vinci’nin
diseksiyonlarla desteklenen illiistrasyonlar1 ve Andreas Vesaliusun 1543’te
yaymmladig1 ‘De Humani Corporis Fabrica’ eseri, anatomi bilimini daha dogru
bir gergeveye oturtmug ve modern seviyelere tagimugtir. Leonardo da Vingi,
insan diseksiyonu yaparak anatomiyi kendi illiistrasyonlariyla dogru bir
sekilde belgeleyen ve herkesge bilinen 6ncti bir figiir olugturmugtur. Bilimsel
bilginin anlagilmasini  kolaylagtiran illiistrasyonlar, matbaanin icadiyla
birlikte daha genis kitlelere ulagtirilmistir. Modern Donemde ise (19. ve
20. yiizyillarda), Frank Netter gibi illiistratorler, tibbi egitimde kullanilan
modern illiistrasyonlarin standartlarin1  belirlemis ve bu gorseller hem
bilimsel yayinlarda hem de egitimde vazgegilmez bir yer edinmisgtir.

4 Discksiyon, bir organizmanin veya organin yapisini incelemek amaciyla, doku ve organlarin
dikkatlice kesilerek ayrilmasi ve incelenmesi iglemidir. Tip ve biyoloji 6grencileri, diseksiyon
yoluyla canlilarin anatomisini Ogrenir. Bilimsel arastirmalarda organlarin ve sistemlerin
isleyigini anlamak igin kullanilir.
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Ibn-i Sina® ve El-Razi® gibi “Altin Cag™a atfedilmis bilim insanlarinin
tip, astronomi ve farmakoloji alanlarindaki ¢aligmalar: illiistrasyonlarla
desteklenmis ve bilginin tasvirinde kitaplar1 ve gizimleri ile bilim diinyasinda
onemli katkilar ve atilimlar elde etmislerdir (Chamsi-Pashas, 2020).

Yine “Altin Cag” bilim insanlarindan Biruni® ve Ibnir’l-Heysem® gibi
Polimat/Hazerfen'® olarak bilinen bilim insanlari, eserlerindeki bilimsel
illiistrasyonlart ile dikkat gekmektedir.

Ronesans doneminde (15. ve 16. yy’lar), Leonardo da Vinci haricinde
Andreas Vesaliusun, De Humani Corporis Fabrica Libri Septem’! adl1 eserinde
insan viicudunun anatomik yapisini dogru ve detayli bir sekilde illiistre ettigi
bilinmektedir ve takibinde Vesalius’u referans noktasi alan ve biraktig1 mirasi
gelistirip detaylandiran Adriaan van de Spiegel ise De Humani Corporis
Fabrica Libri Decem adli, bagka bir anatomi kitabinin yazari olarak kargimiza
¢tkmaktadir.

5 Olaganiistii bir hekim olan Ibn Sina (980-1037), igerdigi tasvirleriyle tip alaninda énemli bir
ansiklopedi olarak kabul edilen “Qanun fi al-Tibb” (Twp Kanunu) adl eseri yazmigtir.
< https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0bn_Sina >

6 Al-Razi/Ebu Bekir er-Razi, bir ¢ok tibbi kitap yazmustir. Bagyapiti “El-Kitab ¢l Havi” (Tip
Uzerine Kapsamly Kitap) 11 dile gevrilmis olup, doneminin farmakoloji, anatomi ve cerrahi
alaninda yazilmig en ayrintili tibbi kitabidir. Bu eser, ilaglarin kullanimini ve insan viicudunun
anatomisini agiklamak igin gesitli illiistrasyonlar igermektedir. < https://tr.wikipedia.org/wiki/
Ebu_Bekir_er-Razi >

7 Islim diinyasinin ¢ogunun bilimsel, ekonomik, kiiltiirel, sanatsal, siyasi ve dini yonlerden
zirvede oldugu, 8. yiizyihn ortalarinda baglayan ve 15. yiizyihn sonlarina kadar devam eden
donemi ifade eder.

8  Tam ad: Ebu Reyhan Muhammed bin Ahmed el-Birtni’dir. Astronomik g¢aligmalarinda hem
bilimsel hem de sanatsal nitelik tagiyan, yildiz haritalar1 ve gok cisimlerinin hareketlerini
gosteren illiistrasyonlar bulunmaktadir. < https://tr.wikipedia.org/wiki/Biruni >

9 ibn-i Heysem / Alhazen, ‘Camera Obscura’nin mucidi. En etkili eseri olan Kitab f;l—MpmaziV
(Optik Kitaln) bilimsel illiistrasyonlar igermektedir. < https://tr.wikipedia.org/wiki/Ibnii%271-
Heysem >

10 Pek gok farkli disiplinde engin bilgiye sahip olan kigiye ‘Hezarfen’ ya da ‘Polimat’ denmektedir.

< https://tr.wikipedia.org/wiki/Hezarfen >

11 Vesalius, A., Dalton, J., & Hartenfels, G. (1543). De humani corporis fabrica libyi septem. Puron
Knaccuxk. (e-kitap).
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Goriintii 1: Andreas Vesalius’un, De Humani Corporis Fabrica Septem Adls Esevinde
Bulunan Bir Bilimsel Illiistrasyon

Kaynak: bttps://trwikipedin.ovg/wiki/Andreas_Vesalius#/medin/
Dosyn:1543, _Andreas_Vesalius’ Fabrvica, Base_Of The_Brain

Ronesans’in en 6nemli bilim insanlarindan biri de Conrad Gessner’dir.
Historin Animalium adli eserinde hayvanlara dair illiistrasyonlarla bilime
katkida bulunan isimlerdendir. Zoolojide modern siniflandirmanin temelini
atmug, bitki bilimi, dilbilim ve bibliyograti gibi alanlara katkida bulunmusg,
bilimsel illiistrasyonun 6énemini ortaya koymustur (Wellisch, 1975).

Erken Modern Doénemde (17. ve 18. yylar) ise Robert Hooke,
Micrographia adli eserinde hiicre gibi kiigiik yapilari ilk kez ¢izimleriyle
gorsellestirmisgtir. Bu kitap, hiicre hakkinda bilgi igeren ilk kitaptir
(Baglant1 1).

Bilimsel Illiistrator Maria Sibylla Merian, bocekleri dogrudan gozlemleyen
ilk Avrupali doga bilimcilerinden biridir. Boceklerin yagam dongiisiini
ve bitkilerle iliskisini illiistrasyonlarla belgelemistir (Bkz. Goriintii 2). Bu
donemin, tiirlerin ve yagam dongiilerinin bilimsel olarak agiklanmasinda bir
doniim noktast oldugu bilinmektedir (Etheridge, 2020).
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Goriintii 2: Mavia Sibylla Mervian Tavafmdan Yapian Bir Bilimsel Tlliistrasyon

Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0f/Maria_Mevian_
Metamorphosis_Insectorum_Surinamensium_MIA_PI18717.jpg

Modern donemde (19. ve 20. yy’lar) ise, “Tibbin Mikelanji'*” olarak
one ¢ikan Frank Netter, bilimsel illiistrasyon alanindaki 6énemli isimlerden
biri olup; tibbi illistrasyonlarin standardini belirleyerek, modern tibbi
egitimin vazgegilmez bir pargas: haline gelmigtir. Estetik ve klinik dogrulugu
birlestiren ve Tip diinyasinda bir bagyapit olarak kabul edilen, ayrica insan
anatomisini en dogru sekilde sunan “Netter Insan Anatomisi Atlasi”, cerrahi
ve radyolojik pratikte kritik oneme sahip ve anatomik yapilarin daha iyi
anlagilmasina yardimer oldugu belirtilen 6zel bir kaynaktir (Baglant1 2).

Bilimsel illiistrasyonun kisa tarih yolculugunda son olarak internetin
yayginlagmasi ile birlikte, Dijital Cag (21. yy ve otesi)’da 3D modelleme,
animasyon ve artirilmig gergeklik gibi teknolojiler, bilimsel illiistrasyonu
interaktif hale getirmistir. Tip, biyoloji, astronomi ve miihendislik gibi
birgok alanda gorsellestirme, dijital ve dinamik formatlarla yeni boyutlar

12 https://tr.wikipedia.org/wiki/Frank_H._Netter (Erigim Tarihi: 15.12.2024)
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kazanmugtir. Bilimsel illiistrasyon, eski ¢aglardan giiniimiize kadar bilginin
kayit altina alnip belgelenmesi, yayilmasi ve anlagilir hale gelmesini
saglamak i¢in devaml gelisen bir arag olmustur. Teknolojinin ilerlemesiyle
illiistrasyonlar yalnizca bilgi aktarma aract degil, aynm1 zamanda bilimsel
kesiflerin temel bir bileseni haline gelmislerdir.

Bugiin bilimsel illiistrasyonlar her yerde kargimiza ¢tkmaktadir; aragtirma
makalelerinde, kitaplar ve el yazmalarinda, konferans poster sunumlarinda,
miize ve dogal parklarda, bilimsel topluluk iginde etkilegime dahil ortamlarda
ve hatta posta pullarinda. Sadece bilimsel bulgular1 belgelemeye degil, ayni
zamanda izleyicilerini egitmeye ve dogru gorsel iletigimin katkisinin temel
oldugu alanlara hizmet etmektedir ve nihai kullanim alanlar1 da giderek
genislemektedir (Marques, 2017).

Bilimsel illiistrasyonlar, epistemolojik  baglamda  bilginin  nasil
gorsellestirildigini, temsil edildigini ve bu yolla nasil edinilip aktarildigini
agiklayan bir bakig agis1 sunmaktadir. Epistemolojinin, bilginin dogasi,
kaynag: ve sinirlarini inceleyen bir disiplin oldugu bilinmektedir. Giinlitk
yasamda ve akademik ¢aligmalarda, bilginin giivenilirligi ve kaynag tizerine
diisiiniirken genelde epistemolojik bir yaklagim benimsenmektedir.

Epistemolojik olarak, bilimsel illiistrasyon, bilginin yalnizca metinsel
veya sozel yollarla degil, gorsellestirme yoluyla da iiretilip paylagilabilecegini
gostermektedir. Ornegin, mikroskobik organizmalar veya soyut kavramlar
gibi  dogrudan  gozlemlenemeyen geyler, Dbilimsel illiistrasyonlarla
gorsellestirilmektedir. Bu siireg, bilginin sinirlarini da genigletmektedir.

Bilimsel illiistrasyonlar, genellikle belirli bir yorum igerebilir. Burada
illiistrator, hangi detaylarin 6nemli oldugunu vurgulayarak, gereksiz unsurlari
gtkarmakta ve eksik kisimlar1 tamamlamaktadir. Epistemolojik agidan
bu durum, bilginin objektif mi, yoksa yorumlayict m1 oldugu sorusunu
giindeme getirmektedir.

Bazen nesli tiikenmig canllar yada atomu olusturan temel bilegenler
gibi dogrudan gozlemlenemeyen varliklar da bilimsel illiistrasyonlarla
temsil edilebilir. Bu durum, bilginin iiretimi ve gorsellestirilmesi stirecinde
yine epistemolojik sorulart giindeme getirmektedir: “Gorsel temsiller bilgi
dretiminin bir par¢ast mudir?” ya da “Bir illiistrasyon, gercekligi ne kadar
yansitir?”

Bilimsel illistrasyon, bilginin sinirlarin1 genigleterek kavramlar1 somut
hale getirmektedir. Ancak bu siiregte bilgi ile yorum arasindaki sinir da
stirekli sorgulanmaktadir. Bu nedenle, bilimsel illiistrasyonun epistemolojik
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bir temele dayanmasi, hem bilimsel dogrulugunu hem de gorsellestirme
stirecindeki glivenilirligini saglamak amaciyla belirleyicidir.

3. Bilimsel illiistrasyon Tirleri

Bilimsel illiistrasyon, birden fazla disiplinde farkli amaglara hizmet
eden cesitli tiirleri kapsamaktadir. Literatiirde tanimlanmug birincil bilimsel
illiistrasyon tiirleri: Anatomik Illiistrasyon, Botanik Illiistrasyon, Zoolojik
Iliistrasyon, Mikroskobik Illiistrasyon, Jeolojik ve Paleontolojik Tlliistrasyon,
Astronomi ve Uzay Illiistrasyonu, Mekanik ve Teknik Tlliistrasyon, Tibbi
Tlliistrasyon.

3.1. Anatomik illﬁstrasyon

Kokenleri Ronesans’a dayanan Anatomik illiistrasyon, insan viicudunu ve
yapilarini tasvir etme sanatidir. Ornegin: Kas yapilari, dokular, organlar, sinir
sistemi vb. anatomik yapilar bu baglik altinda incelenmektedir. Giiniimiizde,
bu sanat1 daha etkili kilmak ve anatomiyi anlamayi kolaylagtirmak igin 3B
isleme ve sanal gergeklik gibi yenilikgi teknikler de kullaniimaktadir (Naicker,
2023).

Anatomik illiistrasyonun Onciilerinden Leonardo da Vinci’nin kadavra
diseksiyonlar1 neticesinde yapmig oldugu gizimler, Ronesans doneminde sanat
ve bilimin 6nemli bir kesigimini temsil etmekte ve sanatgi, insan viicudunu
anlamaya yonelik titiz bir yaklagim sergilemektedir. Caligmalar1 sadece
sanatsal degeriyle, detay ve dogruluguyla anatomik bilgiyi gelistirmekle
kalmamug, ayn1 zamanda tibbi illiistrasyon uygulamalarini da etkilemistir.
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Goviintii 3: Leonardo da Vinci Tavafmdan Yapilan Bir Anatomik Illiistrasyon

Kaynak: bttps://tr.pintevest.com/pin/113223378109724447/

Anatomik illistrasyon, tip egitimi ve tedavisi igin ¢ok Onemli olan
insan viicut yapisinin gorsel temsilini ifade etmektedir. Sanatsal temsil
bigimi, Yunan ve Roma heykelinden etkilenen klasik tarzlardan Farsga el
yazmalarindaki daha esnek temsillere dontigmiistiir (Taheri, 2020). Yunan
ve Roma sanatinda insan formunun tasvirinin, ideallestirilmis, orantisal bir
giizellik anlayigina dayandigi bilinmektedir. Bu klasik estetik anlayiginin,
anatomik illiistrasyonlarda da kendini gosterdigi goriilmektedir. Orta
Dogu ve ozellikle Fars kiiltiiriine ait el yazmalarinda ise temsil tarzi daha
esnck olmakla birlikte bu gizimler, genellikle daha stilize temsillere ve
stislemelere dayanmaktadir. Dolayist ile Taheri’nin bu ifadesinden anatomik
illiistrasyonlarin sadece bilimsel degil, ayn1 zamanda sanatsal ve kiiltiirel
etkilerle de gekillendigi anlagilmaktadir.
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3.2. Botanik Tlliistrasyon

Botanik illiistrasyon, bitki tiirlerinin bi¢imini, rengini ve ayrintilarini
bilimsel olarak dogru bir gekilde tasvir etme sanatidir. Botanik illiistrasyonun
amaci, bilimsel galigma, egitim ve dokiimantasyon igin kullanilabilecek bitki
tiirlerinin gorsel bir temsilini saglamaktir (Baglant1 3).

Botanik illiistrasyonlar, bitkilerin anatomik ve morfolojik'® detaylarin
hatasiz bir sekilde aktarirlar. Cizimlerde bitkinin her bir pargasi (yapraklar,
gigekler, meyveler, tohumlar, kokler) birebir orantili ve tanimlanabilir
sekilde betimlenmektedir. Botanik illiistrasyonlar, bitki tiirlerinin de dogru
tanimlanmasi ve belgelenmesi igin kullamlmaktadir. Ozellikle yeni tiirlerin
tanimlanmasinda, bir tiirlin digerlerinden ayirt edilmesine yardimcr olan
ozelliklerin detaylica iglendigi bilinmektedir.

Ttalyan hekim ve botanist ve Pisa Universitesine bagl botanik bahgesinin
yoneticisi Andrea Cesalpino (1519-1603), 1583 yilinda yayimlamig
oldugu De Plantis Libri XVI (Bitki Kitab: XVI) isimli ¢aligmasinda botanik
siniflamanin ilk bilimsel yontemini gelistirmigtir. Cesalpino gigekli bitkileri
tibbi Ozellikleri yerine, meyvesi, tohumu ve kokenine gore siniflandirmistir
(DK, 2014:89).

13 Morfolojik terimi, bilimsel baglamda, bir organizmanin veya nesnenin bigim, yap1 ve dig
goriiniigiinii ifade eder. Kokeni Yunanca “morphe” (sekil) ve “logos” (bilim, galigma)
kelimelerine dayanir. Bu nedenle, morfoloji, tabiat1 ve yagami anlamak ve siniflandirmak igin
bir organizmanin formunu veya yapisini inceleyen bilim dalidur.
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Goriintii 4: Victoria Regin ya da Kraliyet Niliiferi’nin Cizimleri

Kaynak: bttps://www.botanicalartandartists.com/what-is-botanical-illustration.itml

Goriintii 4’te yer alan botanik illiistrasyon, tinlii botanik illiistrator Walter
Hood Fitch tarafindan detaylandirilmistir ve gesitli bitki koleksiyonlar: ile
bilinen Kew Gardens (Kraliyet Botanik Bahgeleri) ’ta ¢icek agan Kraliyet
Niliiferi’nin bir dizi figiiriinden olusmaktadir. Tyi yapilmig bir gézlem ve birgok
teknik bilgiye dayali bu gizimde, bitkinin morfolojik detaylarinin son derece
hassas bir sekilde tasvir edildigi ve karakteristik ozelliklerinin vurgulandigt
goriilmektedir. Estetik sunumun da, botanik bilimi agisindan 6nemli bir
katki sagladig: diistintilmektedir. Bunun yani sira bitkisel ¢izimlerin bilimsel
dogrulugu saglamak igin belirli baz1 temel ilkelere dayanmasi gerekmektedir.
Ik olarak, cizimler canli bitki materyalinin dogrudan goézlemlenmesine
dayanmalidur, giinkii bu, bitkinin dogal haliyle temsil edilmesini saglamaktadr.
Akabinde kuru bitki materyalinin olusturulmasi ve incelenmesi 6nemlidir. Bu
durumda mikroskop kullanimu, bitkilerin mikroskobik 6zelliklerinin ayrintil
bir sekilde incelenmesine olanak tanimakta ve bu 6zelliklerin bilimsel ¢izime
dahil edilmesini saglamaktadir. Ayrica bitkinin farkli boliimlerinin dogru
oOlgiimleri sonrasi bu olgiimler ¢izimde netlik saglamak igin kullanilmaktadr.
Cizimin bilimsel amaca uygunlugu agisindan, hangi 6zelliklerinin
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vurgulanmasi gerektigi konusunda uzman botanikgilerden rehberlik alinmas:
onem tagimaktadir. Bitkinin morfolojisinin derinlemesine anlagilmast da
bu siiregte kritik rol oynamaktadir. Ciinkii sekiller ve formlar, bir bitkinin
digerlerinden ayirt edilmesinde anahtar rol {stlenmektedir. Bununla
birlikte bitkinin yagam dongiisiiniin farkli asamalarinda temel ve benzersiz
ozelliklerinin belirlenmesi, bitkisel ¢izimlerin tamamlayici bir unsuru olarak
goriilmektedir. Tiim bunlara ek olarak, bitkiyle ilgili bir herbaryum'* 6rnegi
mevcutsa, bu 6rnegin detaylar1 ile yagam alan1 ve biiyiimesine iligkin notlar
gizime entegre edilmektedir. Bu siireg, botanik illiistrasyonlarin bilimsel
gegerliligini ve kullanim degerini 6nemli Olgiide etkilemektedir.

3.3. Zoolojik Illiistrasyon

Zoolojik illiistrasyon, hayvanlarin anatomik, morfolojik ve davranigsal
ozelliklerini bilimsel dogrulukla ve sanatsal estetikle gorsellestiren bir
disiplindir. Bu disiplin, baski teknolojisindeki gelismelerden ve degisen
sanatsal geleneklerden etkilenerek yiizyillar boyunca 6nemli 6lgtide geligmistir.
Zoolojik illiistrasyonlar, hayvan tiirlerinin tanimlanmasi, siniflandiriimasi ve
biyolojik aragtirmalara katki saglamak amaciyla hazirlanmaktadir.

Loy Loorrnint, Vg2 %7
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Goriintii 5: John Reeves’in Koleksiyonundan Priacanthus Toyenus

Kaynak: https://www.nhm.ac.uk/discover/the-avt-of-scientific-illustration.html

14 Herbaryum, bitki 6rneklerinin toplanip kurutularak bilimsel yontemlerle saklandigi bir
koleksiyon ya da bu koleksiyonun bulundugu yer olarak ifade edilebilir. Herbaryumlar, bitki
bilimciler ve ekolojistler igin 6nemli bir aragtirma kaynag: olup; biyolojik gesitliligi anlamak,
belgelemek ve korumak igin kullanihirlar.
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Zoolojik illiistrasyonlarda hayvanlarin fiziksel 6zelliklerinin (6rnegin, tiiy,
pul, deri yapist) detayl bir gekilde tasvir edilmesi; tiir tanimlamast igin de
kritik olan anatomik ozelliklerin (6rnegin, gozler, ayaklar, kanatlar) dogru
bir sekilde vurgulanmasi gerekmektedir.

Zoolojik illiistrasyonlar, hayvanlarin ge¢misten bugiline degisimini
anlamak i¢in kaynak niteligi tagimaktadir. Tarih boyunca cizilmis hayvan
illistrasyonlari, ekosistemlerin ve hayvan popiilasyonlarinin  degisimini
gozlemlemek i¢in kullanilmaktadir. Bunun diginda, bilimsel yayinlarda,
egitim materyallerinde, hayvanlarin biyolojik gesitliligini gostermek igin
miize ve sergilerde, nesli titkenmekte olan tiirleri belgeleme ve koruma
caligmalarinda ve tanitic1 doga rehberlerinde kullanilmaktadir.

3.4. Mikroskobik Illiistrasyon

Mikroskobik illiistrasyonlar, mikroskobik diizeyde gézlemlenen yapilarin
(hiicreler, bakteriler, viriisler, mantarlar, vb.) gorsel temsilidirler. Yiiksek detay
ozellikleriyle kiigiik canlilarin veya yapilarin gbzlemlenmesini ve anlagiimasini
kolaylastirirlar. Bu tiir illiistrasyonlar, biyoloji, tip, mikrobiyoloji, genetik ve
diger bilim dallarinda temel bir arag olarak kullanilir]ar.
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Goriintii 6: Micrographia (1665)

Kaynak: https://www.drozdogan.com/
mikrografi-1665-robert-hooke-mikroskop-ile-dunya-taribine-iz-birakiyor/
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Bilimsel illiistrasyonun tarihsel siirecinde daha Oncede bahsedildigi
tizere Robert Hookeun Micrographin (1665) adh eseri (Bkz. Goriintii 6),
mikroskobikilliistrasyonun temelini atan ilk gahiymalardan biridir. Micrographia,
ozellikle hiicre olgusunun kesfiyle, gelecekteki bilimsel aragtirmalara yon veren
onemli bir baglangi¢ noktast olmustur. Tarihsel agidan, gelecege dair 6nemli
bir aragtirma alaninin kapilarini agmistir (Baglant1 4). Giiniimiizde, bilimsel
dergilerde ve biyoteknoloji firmalarinin sunumlarinda yer alan 3D mikroskobik
illiistrasyonlar, modern tekniklerin en ileri 6rneklerini temsil etmektedirler.

3.5. Jeolojik ve Paleontolojik Illiistrasyon

Jeolojik ve Paleontolojik Tlliistrasyon, vyerbilimleri ve paleontoloji
alanlarinda, kayaglar, mineraller, fosiller ve tarih 6ncesi canlilarin gorsel
olarak temsil edilmesi amaciyla kullanilan bilimsel bir illiistrasyon tiirii
olarak karsgimiza ¢ikmakta ve yeryiiziiniin gegmisine ve jeolojik siireglere dair
bilgilerin anlagilmasini kolaylagtirmaktadir.

Dinozorlarin paleontolojik rekonstriiksiyonlarindaki'® 6ncii ¢aligmalari ile
taninan Charles R. Knight'in Amerikan Doga Tarihi Miizesi igin hazirladigt
en iinlii eserlerden biri, 1897°de tamamladig1 Leaping Lacelaps (Bkz. Goriintii
7) adlt galiymadir. Bu eser, 1960 6ncesinde, dinozorlar: aktif ve hizh hareket
eden canlilar olarak tasvir eden az sayidaki illiistrasyondan biridir (Baglant1 5).

Govintii 7: Charles R. Knight’m Zwplayan Laelaps, 1897

Kaynak: https://en.wikipedin.org/wiki/Charles_R._Knight# /media/File: Laelaps-
Charles_Knight-1897.jpg

15 Rckonstriiksiyon ifadesi, “yeniden olugturma” veya “yeniden canlandirma” anlamina
gelmektedir. Genellikle, bir geyin parcalarindan veya kanitlarindan yola gikarak eski halini ya
da cksiksiz bir yapisini yeniden olugturmayr ifade eder.
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Eser, dinozorlarin fosil bulgularma dayanan bir rekonstriiksiyondur.
Knight, paleontologlardan gelen verileri kullanarak dinozorlarin anatomisini
ve hareketlerini gorsellestirmigtir. Bu tiir bilimsel illiistrasyonlar, tarih 6ncesi
canlilarin yagam bigimini ve davraniglarini canlandirma amaci tagimaktadir.
Fosil kayitlarina ve bilimsel verilere dayandirildig: igin bilimsel illiistrasyon
olarak kabul edilmektedir.

Leaping Laelaps, bilimsel illiistrasyonun sinurlarini genigleten bir galigma
olmasinin yani sira bilimsel dogrulukla sanatsal ifadeyi bir araya getirerek,
dinozorlarin sadece fiziksel Ozelliklerini degil, ayn1 zamanda hareket ve
davraniglarini da izleyiciye aktarmayr amaglamigtir. Bu nedenle, hem bilimsel
hem de sanatsal bir eser olarak degerlendirilmektedir.

3.6. Astronomi ve Uzay Illiistrasyonu

Astronomi ve Uzay Illiistrasyonu, astronomi bilimini, uzay kesiflerini
ve kozmik fenomenleri'® gorsel olarak tasvir eden bir disiplindir.
Gokbilimsel olaylarin, gezegenlerin, yildizlarin, galaksilerin ve diger
uzay objelerinin bilimsel dogruluga ve estetik duyarliiga dayali olarak
resmedilmesi amaglanmaktadir. Bilim insanlar1 ve toplumun ¢ogunlugu igin
kapsamli astronomi konularini gorsellestirerek anlagilir hale getirmek igin
kullanilmaktadir.

Uygulama alanlari; popiiler bilim yayinlar1 (National Geographic, Popular
Science vb.), akademik yayinlar ve sunumlar, miizeler ve planetaryumlar'”.
Kara delikler, yildiz evrimi, galaksi olusjumu veya gezegen sistemlerini
gorsellestirerek genig kitlelere agiklamak igin de kullanilmaktadirlar.

16  Kozmik fenomen, evrende gergeklesen veya gozlemlenen dogal olaylar: ve siiregleri ifade eden
bir terimdir. “Kozmik” kelimesi, “evrenle ilgili” anlamina gelirken, “fenomen” ise “olay” veya
“goriiniim” demektir. Dolayisiyla, kozmik fenomen, evrenin gesitli bolgelerinde meydana
gelen biiyiik 6lgekli olaylar veya siireglerdir.

17 Planetaryum, gokyliziinii, yildizlari, gezegenleri ve diger gok cisimlerini bir kubbe tizerine
yansitarak simiile eden 6zel bir mekandir. Planetaryumlar, astronomi ve uzay bilimleriyle ilgili
bilgilerin gorsel olarak sunulmasina olanak tanirlar.
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Goriintii 8: Astronomi ve Uzay Illiistrasyonn

Kaynak: bttps://tr.pinterest.com/pin/8866530505866118/

Astronomi ve Uzay Tlliistrasyonlari, teleskop gozlemleri, uydu verileri
ve bilimsel hesaplamalar gibi kaynaklara dayandirilmaktadir. Ayrica kozmik
yapilarin ger¢ek boyutlarini, renklerini ve fiziksel 6zelliklerini miimkiin
olabildigince dogru sekilde yansitmaktadirlar.
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3.7. Mekanik ve Teknik Illiistrasyon

Mekanik ve Teknik Tlliistrasyon, tasarim ve miihendisligin kesisiminde
¢ok onemli bir rol oynamaktadir. Makinelerin, sistemlerin veya teknik
stireglerin igleyisini gorsellestiren gizim veya gorsellerden olugmaktadirlar.
Bu tiir illiistrasyonlar, genellikle teknik detaylari, yapi bilesenlerini ve
islevlerini agikliga kavusturmak igin kullanilmaktadir. Teknik illiistrasyonlar,
miihendislik, tasarim, egitim ve iiretim gibi alanlarda oldukg¢a 6nemli bir
yere sahiptirler.

Giriintii 9-10: Teknik Tlliistrasyon

Kaynak: bttps://pixabay.com/tr/illustrations/
teknik-vesim-mekanik-ayy%C4%BI1t-8806632/

Herhangi bir montaj kilavuzunda teknik g¢izimler hemen hemen her
zaman ¢izilmektedir. Teknik illiistrasyonlar, karmagik montaj gorevlerini
basitlestirerek gorsel rehberlik saglayan montaj kilavuzlarinda 6nemli
destekleyiciler olarak hizmet etmektedirler (Abe & Shingoh, 1993). Cok
komplike bir cihazin kurulumunda hi¢bir sey bilmeyen bir kisi i¢in dahi yol
gosterici olmaktadirlar. Teknik okullarda veya meslek egitiminde, makinelerin
nasil ¢alistigini agiklamak igin de kullanilmaktadirlar.

3.8. Tibbi Illistrasyon

Tibbi illiistrasyon, tip ve saghk bilimleriyle ilgili bilgileri gorsel olarak ifade
etmek igin kullanilan, bilimsel dogruluga dayanan ¢izim, grafik veya dijital
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gorsellestirme tiirtidiir. T1bbi illiistrasyon, insan viicudu, organlar, dokular,
cerrahi prosediirler, hastaliklar ve tedaviler gibi konular1 6grenciler, doktorlar
ve hastalara dair anlagilir hale getirmek igin gorsel anlatim saglamaktadirlar.
Tarihsel anatomik gizimlerden giiniimiiziin artirilmig gergeklik destekli dijital
illiistrasyonlarina kadar zaman iginde 6nemli olgiide geligmig; egitim, cerrahi
dokiimantasyon ve hasta iletisiminde ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir.

Giriintii 11-12: Orijinal Cizime Dayaly Tibbi Hlliistrasyon

Kaynak: https://www.leventefe.com.an/

Cagdas tip illiistratorleri, dogru ve erigilebilir resimler olugturmak
igin tablet ve yazilim gibi djjital araglar1 kullanir ve teknolojinin sagladigi
yenilikler, bilimsel illiistrasyona yeni baglayanlar igin tasarim siirecini
kolaylagtirmaktadir (Kimura ve ark., 2023). Tibbi illiistrasyonlar igin
benimsenen tekniklerden dijital illiistrasyon; monitér veya ¢izim tableti,
Adobe Tllustrator veya Photoshop gibi bilgisayar yazilimlar kullanilarak
yapilmakta veya illiistrasyonlar elle gizildikten sonra post prodiiksiyonda
kullanilmaktadir.
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Goriintii 13: Alt Goz Kapayjr Ruleti

Kaynak: https://www.leventefe.com.an/visual-thoughts-on-the-lower-eyelid-roulette/

Tibbi illiistrasyonlar ayrica halk saghg: iletisiminde ¢ok 6nemli bir rol
oynar ve anlagilmasi zor tibbi bilgileri gesitli topluluklar igin anlagilabilir /
erigilebilir hale getirebilir (Naicker, 2023). Kisaca T1bbi illiistrasyonlar, insan
diseksiyonlarini ve fizyolojik kavramlari ifade etmek, net infografikler yoluyla
agiklayip, ogrenmeyi gelistirmek ve vyenilik¢i goriintiileme tekniklerini
bilimsel illiistrasyonlara entegre etmek igin ¢ok 6nemlidir. Ayni zamanda
kapsayici temsili tegvik eder, tip egitimindeki Onemini pekistirir ve saghk
iletigimini geligtirir.

4. Bilimsel Illﬁstrasyonun Modern Uygulamalari: Gelenekselden
Dijitale Bilimsel Illiistrasyonlar

Bilimsel illiistrasyon, tarth boyunca bilgi aktariminin ve bilimsel
iletisimin temel unsurlarindan biri olmugtur. Doganin yapisinin anlagilmast,
diizenli bir gekilde belgelendirilmesi ve 6gretimi igin bilimsel illiistrasyonlara
duyulan ihtiyag yiizyillar boyunca devam etmistir. Geleneksel tekniklerden
dijital yaklagimlara evrilen bu alan, sadece estetik bir ifade araci olmaktan
ote, bilimsel dogruluk ve detayin 6nem kazandigi 6zel bir disiplin olarak
kabul edilmektedir.

Geleneksel illiistrasyon teknikleri genellikle kara kalem, suluboya ve
bakir levha graviirleri gibi malzemelerle uygulanmis ve donemin bilimsel
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yaymlarinda yerini almigtir. O dénemde bilimsel illiistrasyon, bir belgeleme
araci olmasinin yani sira estetik bir ifade gekli olarak da degerlendirilmistir.

20. yiizyihin sonlar1 ve 21. yiizyilin baglarinda dyjital teknolojilerin gelisimi,
bilimsel illiistrasyonun uygulama alanlarin1 ve tekniklerini 6nemli 6lgtide
degistirmigtir. Grafik tasarim yazilimlari, ti¢ boyutlu modelleme teknolojileri
ve dijital boyama teknikleri, bilimsel illiistrasyonlar: daha detayli, gergekgi ve
etkili bir gekilde olugturma imkani sunmugtur. Djjital ortam, ayn1 zamanda
hizli diizenleme ve goklu platformlarda paylagim avantajlart sunarak bilginin
daha genis kitlelere ulagmasini kolaylagtirmugtir.

Giiniimiizde bilimsel illiistrasyon, tip, biyoloji, arkeoloji, jeoloji ve
astrofizik gibi gesitli disiplinlerde yogun bir sekilde kullanilmaktadir.
Ornegin, tibbi illiistrasyonlarda ¢ok boyutlu gorsel anlatimlar, detayli ve
tarkli perspektiflerden ele alinan gorseller, cerrahi prosediirlerin (ameliyat
stireglerinin) ve anatomik yapilarin (insan viicudundaki organlar, dokular
ve sistemlerin) daha net, anlasilir ve dogru bir sekilde gosterilmesinde
kritik bir 6neme sahiptir. Ayni gekilde ekoloji ve botanik alanlarinda dijital
illiistrasyonlar, bitki ve hayvan tiirlerinin tanimlanmasinda ve korunmasinda
onemli bir rol tistlenmektedir.

Tim bunlarla birlikte disiplinlerarasi yaklagimlarin 6nemi  giderek
artmaktadir. Ornegin, veri gorsellestirme teknikleri, biiyiik verinin analizini
destekleyen Onemli bir bilesen olarak bilimsel illiistrasyona entegre
edilmektedir.

Gelecekte bilimsel illiistrasyonun, yapay zeka destekli algoritmalar ve
artirlmug gergeklik teknolojileri ile daha da gelistirilmesi beklenmektedir.
Bu yenilikler, bilimsel bilginin daha etkili bir gekilde aktarilmasina ve daha
genig bir etki alan1 yaratmasina olanak tanryacaktir. Ayn1 zamanda bilimsel
illiistrasyonun bir sanat formu olarak estetik ve bilimsel degerlerini koruyarak
gelisgimini stirdiirecegi Ongoriilmektedir.

Bilimsel illiistrasyon, geleneksel tekniklerden dijital teknolojilere
uzanan gelisgim stireci boyunca bilimsel bilgi ve estetigin birlestigi bir
alan olarak evrim gegirmistir. Giiniimiizde disiplinlerarasi yaklagimlar ve
dijital yenilikler, bilimsel illiistrasyonun degerini daha da artirarak bilginin
yayilmasi ve anlagilmast i¢in etkili bir yol sunmaktadir. Bu baglamda, bilimsel
illiistrasyonun gelecekte bilim ve sanat diinyasinda ¢ok daha 6nemli bir rol
oynamas1 beklenmektedir.
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Bolum 7

Hliistrasyonlarm Bilgi Grafiklerinde Kullanimi

Ekin Su Kuzu'

Ozet

Bilgi gorsellerinin tarihi gok eskilere dayandirilsa da; kiiresellesen toplum
yapist ile bilginin karmagik ve gok olmasi, bunun yaninda enformasyon gaginin
getirileri ile bilginin doniigiim gegirmesi bilgi grafiklerinin yayginlasmasina
yol agmugtir. Bilgi grafikleri, karmagik ve yogun bilgilerin izleyiciye net ve
sade bir dille aktarimini gorsel destekleyici ve anlatilarla gerceklestirmektedir.
Illiistrasyon, bilgi grafiklerinde kullamlan en yaygin tekniktir. Bunun sebebi,
bilgi grafiklerini daha anlagilir ve yaratici bir dille ifade edebilme 6zelligidir.
Bu aragtirma ile, bilgi grafikleri ve bilgi grafiklerinde kullanilan yontemler
ele alinarak; bilgi grafiklerinde illiistrasyonun yeri ve kullanimina deginmek
amaclanmugtir. Bilgi grafiginde illiistrasyon ¢esitleri ve tekniklerine de yer
verilerek, 6rnek gorsellerle ¢alisma desteklenmek istenmistir. Arastirma ile,
bilgi grafiklerinde kullanilan illiistrasyonlarin anlati dili ve estetik olarak
yarattiklari etkinin 6nemi sunulmusgtur.

Girig

21. yuizyilda bilgi c¢aginin olusmasi durumu, diisiinme ve iletigim
kurma bi¢imini kokten degistirmektedir. Ogrenme ve paylasma iizerine
gelisen Kkiiltiirel yapi; sosyal medyanin giderek yayginlagmasiyla doniigiim
gecirmektedir. Bu durum, hizli ve kontrolsiiz bilgi akiginin tiiketilmesi ve
islenmesi gerekliligini kaginilmaz kilmaktadir. Bu dogrultuda, toplumun
ve bireyin daha iyi iletisim kurabilmesi adina yeni yontem ve ¢oziimler
gerekmektedir. Bir¢ok farkli bi¢imdeki bilgi grafikleri / bilgilendirme
grafikleri / infografikler, bu yeni diisiinme bigiminin ¢6ziimlerinde yer
almaktadir. Bilginin gorsellestirilmesi, bilgi sisteminin gorsel igleme gliciiniin
kullanilarak hizli ve verimli bir sekilde goriis ve anlayis kazandirmasidir.
Belirli bir problemi ¢6zmeyi amaglayan bilgilendirme tasarimlari, iglevsellik
igin “bilginin gorsellestirilmesi” anlaminda kullanilmaktadir. Veriler gorsel

1 Dog. Dr. Ekin Su KUZU, Giresun Universitesi Gorele Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarimi
Boliimii, ekinsutopcu@gmail.com, ORCID ID: https://orcid.org/0000-0003-3280-6036
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formlara kodlandig takdirde, insan beyninin karmagik iliskileri ve oriintiileri
tanimlama / kavrama konusunda daha iyi olduklar1 bilinmektedir. Bu
baglamda bilgi grafikleri, verileri gorsellestirmenin en etkili yolu olarak
goriilmektedir. Tlliistrasyonlar ise, bilgi grafiklerinde kullanilan ilgi gekici ve
estetiklestirme amagli bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bilgilendirme Grafikleri ve Kullanim Alanlar1

Bilgi grafikleri olarak kabul edilebilecek ilk gorsellerin magara resimleri
oldugu bilinmektedir. Bilgi grafikleri, cogu insanin giinliik yagam igerisinde
agina olduklar1 bir kavram olarak, bilgi ve bilgilendirmeye yonelik zor ve
karmagik bir konuyu kolayca anlagilabilir bir gérsel formata dontistiirmektedir.
Bu baglamda, ge¢miste kullamilan hiyeroglifler, simgeler / semboller ve
haritalarin da benzer amaglara sahip oldugu soylenebilmektedir.

Bilgi tasarimini, insanlar en eski magara resimlerinden gliniimiiz veri
gorsellestirmesine kadar her zaman bilginin bir temsili olarak grafiksel
tasvirler olarak kullanmuglardir. Etkililik durumu, Florence Nightingale’in
Kirim Savagt sirasinda Ingiliz Ordusuw’nun 6liim nedenlerini gostermek igin
olusturdugu (Gorsel 1) infografikte goriildiigii gibi, Viktorya Donemi’ne
kadar uzanmaktadir. Bu, daha once birliklerin saglik ve hijyen endiselerine
duyarsiz kalmig olan Parlamento’ya sunulmug ve hastaliklarin yayilmasi
hakkinda yeni bir diiglince tarz1 getirmistir (Kopf, 1916: 390-392).
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Garsel 1. Flovence Nightingale’in Kuum Savast swasmdn Ingiliz Ovdusu’nun oliim
nedenlerini gostermek igin olusturdugu infografik. (Soliman, 2019).

Bilgigrafigi (infografik) terimiilkolarak 1970 yilinda Londragrafik tasarim
danigmanhiginda, grafik tasarimin dallarindan biri / bir alt disiplini / pargasi
olarak tanimlanmug; daha sonra 1979 yilinda terim olarak “Information Design
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Journal’da” yayinlanmigtir. Ortaya ¢ikigindan itibaren terim etkili bir gekilde
grafik tasarimcilar tarafindan yaygin olarak kullanilmakta ve bilinmektedir.
Aragtirmacilar ve profesyoneller arasinda, bilgi grafikleri modern haliyle
1982 yilinda Amerika Birlegik Devletlerinde giiglii bir sekilde yayginlagmaya
baglamistir. Bunun sebebi, toplumsal kiiltiiriin geligmesi, bilginin ¢ogalmasi
ve karmagiklagmasiyla birlikte algilanabilirlige ve anlagilabilirlige bir ¢6ziim
olarak sunulmasidir. Bu durum kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasiyla da
birlikte, grafik iglemciler igin yazilimlarin ve grafik istatistikleri olusturmaya
yardimci olan yazilimlarin ortaya ¢ikmasina yol agmustir. Bilgi Grafiklerinde
kullanilan (bilgilendirici veya agiklayici) grafiklere bilimsel grafik terimi
denmektedir. Bir konuda yer alan bilgileri agikhiga kavusturmaya yarayan
ve uzun bilgileri tanimlayan gostergeleri ifade etmek igin karmagik bilgileri
agiklamaya yardimci olmaktadir. Ayrica, amaci kelimeyle birlikte gelen
iglevi agikhiga kavugturmak olan ¢izimlere de atifta bulunmak igin kullanilir
(Soliman, 2019).

“Bilgi grafigi (infografik) belirlenen igerige ait bilgi ve hedeflenen
gorsel mesajin  algilanmasini  igermektedir. Bilgi grafigi illiistrasyon,
fotograf, harita, diyagram, piktogram, tablo, sembol veya renk kodlamasi
ile gorsel mesaj1 hedef kitleyle bulugturan etkilesimli bir tasarim anlayigidir”
(Candemir, 2022: 59). Gorsellestirme, insanlarin gorsel bilgileri algiladigs,
yorumladigi, kullandig1 ve ilettigi mekanizmalar olarak tanimlanmaktadir.
Gorsellestirmenin temel amact, grafiksel araglar kullanarak bilgileri daha agik
ve etkili bir gekilde iletmektir.

21. yiizyilda, veri gorsellestirmeleri masatistii yaymcilik, web sitesi /
blog yayincilik ve Cogratfi Bilgi Sistemleri (CBS) dahil olmak iizere yaygin
olarak kullamlan bilgisayar sistemlerine uygulanmaktadir. Bilgi grafikleri
okuyucularin bilgileri hizli bir gekilde anlamalarina ve islemelerine yardimei
olmaktadir. iyi bir bilgi grafigi, yalnizca okuyuculara hikaye anlatmakla /
mesaj iletmekle kalmaz, ayn1 zamanda ilgi yaratir; bunun yaninda, bilginin ve
gorselin okuyuculari nasil etkiledigini de gostermektedir (Siricharoen, 2013:
169). Bilgi grafikleri karmagik, uzun ve tekdiize bir anlatiyr gorsel anlatiyla
destekleyerek izleyiciye daha anlagilabilir ve basit bir dille sunmaktadir
(Gorsel 2).
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HOW TO MAKE AN
INFOGRAPHIC IN 5 STEPS

Gorsel 2. Infografik Tasaviama Siivecini Gosteven bir Infografik Tasarims Ornegji.
Kaynak: bttps://venngage.com/blog/how-to-make-an-infographic-in-5-steps/

Bilgi grafiklerinde yer alan gizimler, sozIi dil, yazili sézciik veya fotografla
agiklanamayan bilgilerin daha anlagilir hale getirilmesinde 6nemli ve etkili
bir rol oynamakta olup; agiklayict bir gorsel bilgi alani yaratma 6zelligine
sahiptir. Bilgi grafiklerinde kullanilan gizimler, bilgilendirme amagh konular
hakkinda ayrintili bilgiler vermenin yaninda; fotograflanamayan veya ¢iplak
gozle goriilemeyen bir konuyu da sunabilmektedir. Bu durum, bilginin
ve verinin gorsellestirilmesinde tasarimcinin dogru bir anlatiyla bilgiyi
gorsellestirmesi durumunu ortaya koymaktadr.

Etkili bir sekilde tasarlandiginda, infografikler gorsel bir hikaye
anlatmaktadir. Bilgiyi kolaylagtirma amacina ulagmak igin verilere ¢izimlerle
canlilik kazandirmaktadir. Bilgi grafigi ¢izimlerle metni eglenceli ve pratik
bir anlatiyla iletmede kullanilir. Bilgilendirici grafikler, tek bagina karmagik
bilgileri anlagilmasi kolay bir hale getirebilmektedir.

Genel olarak, basit veri gorsellestirmesine dayali yeni formatlar
kesfetmeye yonelik, ortamda kabul gérmiis bir standart bilgi grafikleri
formu bulunmaktadir. Ancak bilgi grafikleri, okuyuculara bundan daha
fazlasini saglayan bir alan ve gegitlilik sunmaktadir. Cubuk grafiklerden
pasta grafiklerine, tablolardan diyagramlara kadar verileri gorsellestirmek
igin birgok grafik tiirii bulunmaktadir. Bunun yaninda, veri gorsellestirmede



Ekin Su Kuzu | 129

tasarimin gorsel anlatilarindan da faydalanmaktadir. Bunlardan en yaygini ve
etkilisi illiistrasyonlardur. Tlliistrasyonlar, veri gorsellestirilmesinde sinirsiz ve
belirgin olanaklar saglamaktadir. Fotografin ve tablolarin aksine estetik ve
ilgi ¢ekici bir etki sunmaktadirlar. Grafikler, verileri kesfetmekte bagka higbir
yaklagimin bagaramayacagi olanaklar tanimaktadir.

Tasarimcinin gorsel olarak netlestirmek istedigi verileri bulunuyorsa
bilgi grafikleri tercih edilmektedir. Bir marka igin 6nemli olan temel
sorunlar1 6ne ¢ikarabilmekte bilgi grafikleri etkili bir yontemdir (Soliman,
2019). Illiistrasyonlar, bir konuyu giivenilir bir gekilde temsil etmenin /
gorsellestirmenin bir yolu olabilir, bunun yaninda gesitli olanaklar ve se¢enekler
de saglayabilir. Yaratic1 ve dinamik gorsellerle bilgiyi zenginlegtirebilen, ilgi
gekici ve okunabilir bir formata doniistiirebilen giice sahiptir.

Bilgi grafikleri, bilgiyi miimkiin olan en agik ve tarafsiz sekilde iletmeyi
amagliyorsa, tasarimci igin oncelik anlama, sonra akilda tutma ve ardindan
ilgi gekicilik konularina odaklanmaktadir. Bu durum, akademik, bilimsel
ve ticari tasarim uygulamalarinda yaygindir, ¢iinkii bu alanlar genellikle
izleyicilerin bilgiyi iletmesi ve anlamasii saglamanin disginda herhangi
bir seye odaklanmamaktadir. Bu ortamda ilgi gekicilik daha az gereklidir,
clinkii izleyici genellikle sadece bilgiye ihtiya¢ duymakta ve sonug olarak
onu aramaktadur. Tlgi gekicilik yalnizca izleyicilerin dikkatini gekerek daha
fazla anlayig sagladiginda faydali bulunmaktadir. Bilgi grafikleri, genellikle
bilgi igin bir kaynak olarak kullanilmakta; bu nedenle akilda tutma ikincil
bir oncelik olarak goriilmektedir. Bilimsel ve akademik topluluklarin tiyeleri,
yazilm kullanarak olusturulan bilgi grafiklerini ifade etmek igin siklikla
gorsellestirme terimini kullanmaktadirlar. Bu tiir programlar, benzer bir
bigcimde farkl bilgileri igleyebilir (Lankow vd., 2012).

Bilgi grafikleri, oOzellikle ig diinyasinda yaygin bir ihtiya¢ olarak
goriilmektedir. Tiiketicilerin reklam ve pazarlama gabalarina kargi giderek daha
fazla kugkucu olmalari, markalarin mesajlarini iletmek igin tiiketicilere yeni
bir sekilde hitap etmelerini kaginilmaz kilmaktadir. Bu durum, bilgi sunumu
beraberinde getirmektedir. Bilgi grafikleri, bu bilgilerin aktarilmasinda ve
tiiketiciyi etkilemede yaygin kullanilan bir secenektir. Uriin ile ilgili icerik
bilgileri verme, iiriinii tiiketiciye 6z bir gekilde tanitma bu duruma 6rnek
verilebilmektedir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. Ambalaj Tasarimmda Mavka Igerik Tanstuma igin Uygulanmas
Infografik Calismasi. Kaynak: bttps://www.behance.net/gallery/17996535/
Tllustvative-Infographic-project-1-Packaging-design

Moritz Stefaner’a gore, “bilgi gorsellestirme ve bilgi grafikleri, aliciyr ve
verileri ciddiye aldiklarinda etkili bir gekilde galigir” (akt. Lankow vd., 2012).
Tasarim bilgileri bilingli veya bilingsiz bir sekilde yanlis temsil ediliyorsa veya
carpitiliyorsa, estetik olarak ne kadar ¢ekici goriiniirse goriinsiin iglevsel
goriilmemektedir. Bir bilgi tasarimi, uygunluk ve etkililik agisindan, bireysel
tercihlere gore degil, hedeflere ve goriintiilenen bilgilere gore belirlenmelidir.
Tasarim, soruna gorsel bir ¢oziimiin uygulanmasidir; bireysel 6gelerden (bir
¢izim veya simge) ziyade, biitiinsel bir yaklagimin temsilidir.

Tlliistrasyonun Bilgilendirme Grafiklerinde Yeri ve Onemi

Bilginin iletilmesini gerektiren illiistrasyonlar bir alanda gerekli bir
konuyu tamamlayict bir arag olarak kullanmimaktadir. Bu tiir gizimler,
ayrintilar1 niteliklendirebilmenin yaninda, mekanik cihazlarin agiklanmasinda
fayda saglamaktadir. Bilgi grafigi illistrasyonlari, tip, doga, astronomi,
spor, endiistri vb. ¢esitli alanlarda yaygin kullaniimaktadir. Bunun yaninda,
titketime yOnelik pazarlama sektoriinde yeme-igme, reklam vb. {irtinlerde de
eglenceli bir etki yaratma amagh kullanima sahiptir.

“Cagdag illiistrasyon, ¢izim, boyama, baski resim, kolaj, montaj, dijital
tasarim, multimedya, 3D modelleme dahil olmak {izere ¢ok esitli stil ve
teknikleri kullanir. Amaca bagh olarak illiistrasyon, etkileyici, stilize, gergekgi
veya oldukga teknik olabilir” (Eren ve Dilim, 2022: 1265). Bilgi grafiklerinde
illistrasyon kullanimi tasarimcrya bagh oldugu igin dikkatle galigiimasi
gereken bir alandir. Bilgi grafiklerinde kullanilan illiistrasyonlar her zaman
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dogru sonucu vermeyebilir. Tasarimci bir gey ifade etmek istiyorsa fikir veya
konseptin dogas, illiistrasyonun en iyi se¢im olup olmadigini belirleyecektir.
Soyut konular veya belirgin bir gorsel verinin olmadig1 konularda, yaratici
illiistrasyonel gizimlere bagvurulabilmektedir.

Tlliistrasyon, bir nesnenin elle izilmis veya vektor tabanli tasviri olarak
tanimlanabilir. Infografiklerde, bir nesnenin anatomisini gostermek veya
estetik gekicilik katmak igin illiistrasyon kullanilabilmektedir. Bir fotograf veya
resim teknik olarak bir gorsellestirmedir; ancak, bilgi tasarimi baglaminda,
belirli bir bilgiyi ileten her neyse onu gorsellestirme siirecine atifta bulunan
gizimler terime anlam kazandirmaktadir. Bu, verilerin gorsellestirilmesini
veya basite bir bilgi hiyerargisini 6rneklemek, ayirt etmek veya gostermek
i¢in gorsel ipuglarinin kullanilmasini igerebilmektedir.

Gorsel 4. Dv: Sue Pillans, Yoymlay, ekip planlama giinleri, bilyi notlars, teklifler,
sunuwmlar ve podcast’ler igin olusturulmus infografik ve illiistrasyonlarva bir ornek.
Kaynak: bttps://dvsuepillans.com/recording finfographics/

Iliistrasyonlar, diger iletisim araglarindan kendilerine 6zgii estetik ve
iletisimsel nitelik 6zellikleri yaratabilmis iletigim araglarindan biridir. Bu alan,
tarih boyunca degisen siyasi ve toplumsal kogullara, teknolojik ilerlemeye ve
gesitli sanatsal tisluplarin geligimine gore degisen ve gelisen bir sanatsal alan
yaratabilmigtir. Cizimler ve metinler arasindaki iligki, belirli bilgileri ifade
etmek veya hikayeleri gorsel olarak anlatmak, yeni diinyalar ve bedenler
yaratmak i¢in hayal giicli, yaraticilik ve beceriyi birlestiren yakin bir iliskiyi
olusturmaktadir. Bu nedenle, metinlere eglik eden gizimler, kiiltiirii nesnel
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olarak yansitan gorsel bir miras saglamanin yani sira bir¢ok gorsel ve iglevsel
ozellik kazandirmaktadir. Tlliistrasyonlar, izleyiciye ¢iplak gozle goriilmesi
zor olan konularin ayrintili bir resmini vermektedirler. Bu sebeple, bilgi ve
ayrintilarin iletilmesinde bilgi tasarimina uyum saglama yetenekleriyle ve
alicinin algisini / anlayigini nasil etkiledikleriyle 6n plana ¢ikmaktadir. Bilgi
tasariminda kullanilan illiistrasyonlar, herhangi bir tasarimda yer alabilecek
diger tipografik unsurlara gore daha gorsel ve estetik 6zelliklere sahip olarak
bilinmektedir. Bilgi grafikleri, genel olarak, beynin tiim ger¢ek ve gorsel
alanlarma hitap ettigi igin zihinsel ve entelektiiel yetenekleri gelistirmek igin
daha uyaricidir. Bilgi grafikleri, birden fazla fikri igerisinde barindirtyorsa
gorsel cekiciligi saglayacak sekilde tasarlanmalidir. Tlliistrasyonlar, bilgi
grafiklerini dogru ve net sanatsal gizgilerle kolaylastirmayr miimkiin
kilmaktadir (Soliman, 2019).

Bilgi grafiklerin temel malzemesi, ¢izgiler, geometrik sekiller, oklar, gesitli
semboller ve gizimleri igeren bilgi éziinden olugmaktadir. Illiistrasyonlar
gergekgi ya da kurgusal konular1 ele alan mekanlari, karakterleri ve olaylari
agtklamaya ihtiyag duyan vyaratici ve estetik cizimlerdir. Illiistrasyon
cizimlerinde resimleme teknikleri fotograf dilinden oOte fantastik ve keyif
verici olabilmektedir. Bu durum, yaraticilhgin ve estetik baglamin da
giiclii olmastyla iliskili goriilmektedir. Tlliistrasyonlar bilgi grafiklerinde
kullanildiklarinda, bilgileri gorsel bir forma doniistiirerek daha kolay bir
anlagilabilirlik saglamaktadir.

Bilgi grafikleri igin ¢izilen illiistrasyonlar belirli ayrintilar1 fotograflardan
daha net bir sekilde agiklayabilmektedir. Ornegin, goriilmesi veya
fotograflanmasi zor olabilecek kiigiik motor pargalar Dbiiyiitiilebilir
ve bu pargalar agiklamalarinda etiketlenerek daha agiklayici bir hale
getirilebilmektedir. Bunun yaninda, bilgi grafiklerinde kullanilan
illiistrasyonlar fotograflarin saglayamadig eksiklikleri de kapatabilmektedir.
Illiistrasyon gizimler ayrica verilecek mesaji carpitabilecek istenmeyen ve
gereksiz kisimlart kaldirabilme kolayliklar1 / olanaklart saglamaktadir. Bilgi
grafiklerinde illiistrasyon kullanimi, fiitiiristik, gergekiistii vb. yaraticilik
isteyen konularda tercih edilebilmektedir. Bu durumda, bir tasarimcinin
hayal diinyasina ihtiyag duyulabilmektedir. Hikaye anlatimi gerektiren bilgi
grafiklerinde de illiistrasyon kullanimi tercih edilmektedir; markalagma
ve reklamcilikta yaraticilik gerektiren islerde, sikici bir tablo veya bir dizi
karmagik bilgi igeriklerini basit bir dille daha ilgi gekici ve tamamen ayrintil
bir ¢izimle aktarabilir.

Bilgi tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlar, hikayenin igerigi ve genel
atmosferini ifade edebilecek estetik duyguyu yansitan yasalar ve gorsel
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kodlar kiimesinden olugmaktadir. Bilgiyi tasarlarken illiistrasyonlarin
uygulanmasina kullanilan teknik yontemler, infografigin dergi veya kitap
gibi basili bir ortamda mu1 olacagi, yoksa internet gibi dijital bir ortamda mi1
yaymlanacagina ve konunun niteligine gore degismektedir.

Soliman’a gore bilgi grafiklerinde kullanilan illiistrasyon tiirleri su
sekildedir;

Tibbi illiistrasyonlar, ¢oziilmesi ve zor saglik bilgileri, insan anatomisi vb.
faydalandiric1 ve bilgilendirici kalkacak gizimlerden olugmaktadir.

Cografi illistrasyonlar, Diinya’nin katmanlarinin, bunlar1 olusturan

kayalarin ve bunlarin zaman iginde degistigi siireglerin betimlemektedir.
Ayrica, Ay ve Mars’in jeolojisi gibi konular1 da igerisine almaktadir.

Teknik illiistrasyon, teknik ¢izimler, teknik nitelikteki bilgileri gorsel
olarak iletmek, belirli boyutlar gerektiren yapilari farkli Olgiiler ve ebatlar
farkh goriis agilartyla gostermek amaciyla kullanilan grafik tiirlerinden biridir.

Bilgiyi tasarlarken illiistrasyonlarin uygulanmasinda kullanilan teknik
yontemler ise su sekildedir;

Gergekgi temsil: Bu sekilde yapilan ¢izimler, tasarimcinin goziiyle temsil
edilen tiim ifade edici ayrintilarin illiistrasyonda kaydedilecek sekilde gercek
ve dogrudan somutlagtirilmasiyla ifade edilmektedir. Burada, abarti olmadan
gergekligi iletmek igin iretilen illiistrasyonlar, insanlar, varhiklar vb. diger
seylerin gerekli bilegenler ve unsurlarla gorsel olarak giivenilir bir sekilde
etkilesimde bulunan bir 6znenin temsilidir.

Analitik gosterim: Bu yontem, tek tek veya gruplar halinde incelenen
ogelerin big¢imini, kompozisyonunu, oranlarini, geometrik yapisini, alanini
ve iliskilerini incelemek ve analiz etmek i¢in kullanilir.

Tkonografik anlatim: Bilginin soyut bir bigimde resimsel, sembolik bir
bi¢imde ifade edilmesidir.

Geometrik gosterim: Bu yontem teknik nitelikteki konularda kullanilir.
Bu tiir, sayilara dayali bilgi ve istatistiksel verilerin aktarilmasiyla ilgilidir
(2019: 20).

Dogru kullanilmadig: takdirde, illiistrasyonlar bilgi grafikleri i¢in zararh
olabilmektedir. Ornegin, ¢izim zaman zaman dikkat dagitict olabilir ve
kesfedici bir bilgi grafigi i¢in uygun tasarlanmayabilir. Illiistrasyonlar,
insanlar mesajin ne oldugunu belirlemeye ¢aligirken gorsellere bakarak
zaman harcayabilirler. Bu sebeple, bilgi tasarimu igin illiistrasyon tretilirken,
hedef her zaman o6nce bilgi, sonra tasarim olmalidir. Ancak, bir anlati
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infografigindeki mesaj 6nceden belirlenmektedir. Bu nedenle, anlatilar iyi bir
cizimin daha destekleyici rol oynayabilecegi bir durumlardir. Tlliistrasyon,
yanlg kullamldiginda insanlar1 yamltiyorsa da zararli olabilir, ¢iinki
illiistrasyon dogast geregi yaniltici degildir. Bilgi grafiklerinde goriilen en
yaygin hata, verilerin gosteriminin kazara bozulmas: durumudur.

Kuang’a gore, “Iyi gizerler, aldatmacanin degil, bastan g¢ikarmanin
tarafinda kalmakta iyidir. Bir kez aldatmacaya bulastiysaniz, birinin giivenini
bosa ¢ikarmig olursunuz.” Bilgi grafiklerinde illiistrasyonlar bilgi igerigine
uyumlu olmalidir. Bir infografigin tasarimi ayni zamanda belirli hedefleri,
bilgileri ve bilginin dogru gorsel temsillerini bulmakla ilgilidir. Dogru gorsel
temsillerine erismek ise, bagaril bir ¢izim veya uygun veri gorsellestirmesi ile
miimkiindiir; 6zetle her ikisini de kullanmay1 gerektirebilmektedir (Lankow
vd., 2012).

illﬁstrasyonlarm Kullanildig: Bilgilendirme Grafikleri Ornekleri

Bilgilendirme grafiklerinde illiistrasyon kullanimi izleyiciye ulagmada
etkilidir; ayni zamanda iglevsel ve estetik sonuglar yaratmaktadir. Bu
dogrultuda asagida bilgilendirme grafiklerinde kullanilan illiistrasyon
tasarimlarina ornekler analiz edilmistir.

Gorsel 5. Bilgi Grafiklerinde Tlliistrasyon Kullanwmma Ornek Calisma. Kaynak:
https://99designs.com/profiles/luzvievastudio/designs/1347380
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Gorsel 5°te yer alan 6rnekte bir igecek tanitimi igin organize edilmis
illiistrasyon teknigi ile tasarlanmug bir bilgilendirme tasarimi 6rnegi yer
almaktadir. Bu ornekte, igerige ait bilgiyi aktarmak igin illiistrasyonun
baskin kullamldigi ve eglenceli / dinamik bir bigimde gorsellestirildigi
goriilmektedir. Tkonografik bir anlatimla tasarlannug, resimsel bir illiistrasyon
teknigi kullanilmustir.

Explore

Girsel 6. Bilgi Grafiklerinde Tllistrasyon Kullanummna Ornek Calisma,
Isletme Infografik Tosarvns. Kaynak: https://smartupvisuals.com/scribing/
business-infographic-design/

Isletme infografikleri bilgilerin gorsellere doniistiiriilmesine yardimci
olmaktadir. Gorsel 6’da is yagantisinin sikiciligt durumu infografikler ile
gorsel verilerin eglenceli ve ilgi gekici bir gekilde aktarilmasini beraberinde
getirmistir. Tasarimda yaraticilh@in 6n plana ¢iktigi tasarimda, grafik
elemanlardan faydalanarak ig dinamiginin vyiikseligi gorsel bir sekilde
anlatilmigtir. Tasarimda analitik gosterim bigimlerinden ve formlarindan
faydalanarak vektorel illiistrasyonlar kullanildigr goriilmektedir.
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Gorsel 7. Bilgi Grafiklerinde Illiistrasyon Kullanwmma Ornek Calisma, Asit
Yoyjmurlars Nedenleri, Etkileri ve Coziimleri Infografik Ornesi, Kaynak: https://
allamericanenvivo.com/tag/acid-rain/

Gorsel 7°de cografi alandaki verilerin aktarimi igin tasarlanmig bir bilgi
grafigi 6rnegi bulunmaktadir. Asit yagmurlarinin nedenlerinin, illiistrasyon
kullanilarak anlatildigr bilgilendirme 6rneginde, veriler iizerinden gergege
dayali bir ifade kullanilmigtir. Gergekgi bir temsille ifade edilen illiistrasyonda,
verilere dayali bir siirecin illiistrasyonla ifade edilerek 6z ve net bir anlatiya
doniistiirildiigii goriilmektedir.
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Girsel 8. Bilgi Grafiklerinde Illiistrasyon Kullanumma Ornek Calisma, Deprem
Bilgilendivmesi. Kaynak: https://www.ci.wilsonville.ovus/administration/page/
earthquake-safety

Gorsel 8de Deprem bilgilendirmesi ile ilgili illiistrasyon tasarimi yer
almaktadir. Depremde esnasinda bir figiir ve mekana yonelik illiistrasyon
tasarimiyla izleyiciyi gorsellestirme ile bilgilendirmek amaglanmaktadir.

5 ways to keep your heart safe
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Girsel 9. Bilgi Grafiklerinde Illiistrasyon Kullanumma Ornek Calwsma, Sajlik
Bilgilendivmesi. Kaynak: https://www.cavdiosmart.org/assets/infographic/
covonavirus-and-your-heavt-5-ways-to-keep-your-heart-safe-this-foll
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Gorsel 9da Saglik amaciyla tasarlanmig illiistrasyon destekli bir
bilgilendirme tasarimi 6rnegi goriilmektedir. Afig olarak tasarlanan 6rnekte
bilgi metinleri, bilgiye yonelik illiistrasyon figiirler ile desteklenmig, ayrica
biitlinii etkileyen agag illiistrasyon ¢izimi ve koronaviriis imgesi ile tasarim
desteklendirilmigtir. Burada amag¢ yogun ve gerekli bir bilgiyi izleyiciye
aktarirken gorsellestirme ile destekleyerek ilgi gekici bir forma doniigtiirmektir.

Tectonic

HAWAIN

Girsel 10. Bilgi Grafiklerinde Tlliistrasyon Kullanwmna Ovnek Calisma, Tektonik
Cesitleri. Kaynak: littps://warvrengeography.weebly.com/plate-tectonics.litml

Tektonik gekilleri gosteren Gorsel 10°da  egitim  amagh  bilgiye
yonelik karmagik bir bilgi gorsellestirme yoluyla sade ve basit bir
anlatiya doniigtiirtilmiistiir.  Gortintii  olarak gozle goriilemeyecek ve
net algilanamayacak yer katmanlar1 illiistrasyon bigiminde kolaylikla
aktarilmaktadir. Bu tarz bilgi grafigi illiistrasyonlarinda bilginin dogru ve
net bir gekilde gorsellestirilmesi gerekmektedir. Analitik bir gosterimle ifade
edilen 6rnekte, iletilmek istenen anlat1 tasarimin diliyle giiglendirilmigtir.
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MAXILLARY POSTERIOR

Simplified Drilling Technique Enhanced by Self-Driliing Implant Design

Gorsel 11. Bilgi Grafiklerinde Illiistrasyon Kullanwmna Ornek Calisma, Medical
Cizim. Kaynak: https://99designs.com/profiles/alfoart

Medikal illistrasyonlar da bilgilendirme amagh kullanilmaktadir.
Gergekgi bir temsille olugturulan illiistrasyonlar alanda bilgi aktarimi ve
gorsellestirmenin etkisi baglaminda yaygin kullanilmaktadir. Bu alanda
yapilan ¢aligmalarda, dogru verilerin ve gergegin net bir sekilde bozulmadan
gizilmesi zorunlu bir durumdur.

Sonug

Sonug olarak bakildiginda, bilgi grafikleri 21. yiizyilin bir getirisi olarak
yaygin olarak kullanilmaktadir. Ozellikle, verilerin ve bilginin goklugu ve
karmagikli durumu bilgi grafiklerinin yaygimlagmasini ve kullanilmasini
kaginilmaz kilmistir.

Bilgi grafiklerinde sunulan konuya gore, bilgilerin tasarlanmasinda
kullanilan ¢izim yontemleri degismektedir. Infografikte yer alan gorsellerin
uygulanmasinda kullanilabilecek bir¢ok medya ve teknik bulunmaktadir.

Iliistrasyonlar, diger iletisim araglarindan farklt gérsel 6zelliklere sahip,
giiglii bir iletisim aracidir. Tlliistrasyonlar, ortaya ¢ikisindan bu yana basili ve
dijital medyada biiyiik 6nem tagimig; gorsel ve iletisimsel iglevleri nedeniyle
okuyucuya bilgi aktarmanin birincil araci olarak kullanilmistir.

Gorsellestirme, insanin algilayigini ve anlayig bigimini giiglendirmektedir.
Karmagik verilerin gorsellestirilmesi ve gorsellerle desteklenmesi her zaman
iletisimde 1yi sonuglar vermektedir. Bilgi grafiklerinin temelini verilerin
gorsellestirmesi olugturmaktadir. Bu bazen basit grafik bi¢imlerle bazen de
cgizimlerle ifade edilmektedir.
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Bilgi grafiklerinde kullanilan illiistrasyonlar ozellikle saglik, cografya,
egitim vb. alanlarda, 1§ hayatinda ve tiiketim sektoriinde; kisacast bilginin
gerekliginin oldugu her alanda kullanilmaktadir. Bu baglamda, illiistrasyonlar
bilgi grafiklerinde zaman zaman gergek bir anlat1 saglarken, zaman zaman da
yaraticilik ve destekleyici olarak yer almiglardir.

Bilgi grafiklerinin giintimiizde kullaniminda illiistrasyon destekli olusu,
ilgi gekiciligini ve verimliligini arttirmaktadir. Bu sebeple, bilgi grafiklerinde
illiistrasyonlarin yeri ve 6neminin oldukga giiclii oldugu goriilmektedir.
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Kutu Oyunlarinda Gorsel Dilin Evrimi:

Iliistrasyon Tekniklerinin Tarihsel Gelisimi

Erkan Ozkarakas’

Ozet

Bu gahigma, 19. yiizyildan giiniimiize kadar masa oyunlarinin gorsel
tasariminda yasanan onemli doniiglimleri incelemektedir. Masa oyunlari,
baslangigta el yapimi ve islevsel tasarimlarla sinirli kalirken, teknolojik
geligmelerin etkisiyle estetik agidan zenginlegmis ve daha genis kitlelere hitap
eden bir forma evrilmistir. Litografi ve baski teknolojilerinin geligimi, 19.
ylizyilin ikinci yarisinda oyun illiistrasyonlarini koklii bir sekilde doniistiirmiis;
renkli ve ayrintih tasarimlar, masa oyunlarinin gorsel cazibesini artirarak oyun
deneyimini derinlestirmistir. Bu donemde “The Game of Life”, litografinin
sundugu gorsel olanaklarin oyuncu deneyimine etkisini sergileyen gigir agici
bir 6rnek olmustur.yiizyilda grafik tasarimin ve sanatsal akimlarin etkisiyle
masa oyunlari, sadece gorsel estetik degil, ayn1 zamanda hikaye anlatimini
destekleyen bir platform haline gelmistir. “Monopoly” gibi oyunlar, gorsel
dilin iglevselligini artirarak anlatiya derinlik kazandirmig; “Clue” ise tematik
cizimlerle oyuncular arasinda bir merak ve siiriikleyicilik unsuru yaratmustir.
Sanatsal hareketler ve donemin tasarim trendleri, oyunlar1 hem kiiltiirel hem
de sanatsal birer ifade araci haline getirmigtir.yiizyil, dijital teknolojilerin
yiikseligiyle masa oyunlarinda yeni bir donem baglatmigtir. Dijital gizim
araglar1 ve artirilmis gergeklik (AR) gibi teknolojiler, tasarim siireglerini
hizlandirmig ve oyuncularin oyunlarla olan duygusal baglarin: gii¢lendiren
yenilik¢i illiistrasyonlarin - ortaya ¢ikmasim saglamisti.  Makale, masa
oyunlarinin tarih boyunca sadece bir eglence araci olmadigini, ayni zamanda
kiiltiirel degerleri yansitan ve sanatsal bir ifade platformu olarak evrilen gok
yonlii yapisini ortaya koymaktadur.

1

Bagkent Universitesi Gorsel Tletigim Tasarimi Boliimii, ORCID NO: 0000-0002-0650-2904
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Giris

Masa oyunlari, tarih boyunca yalnizca bir eglence araci olarak degil, ayni
zamanda kiiltiirel ve sosyal etkilesimlerin bir yansimasi olarak 6nemli bir rol
oynamugtir. Farkli donemlerde teknolojik, sanatsal ve toplumsal gelismelere
paralel olarak evrilen masa oyunlari, 19. yilizyildan itibaren litograti ve baski
teknolojilerindeki ilerlemelerle birlikte estetik bir doniisim yagamistir. Bu
donemde baglayan gorsel devrim, masa oyunlarinin hem tasarim siirecini
hem de oyunculara sundugu deneyimi koklii bir sekilde degistirmistir. El
yapimi ve basit tasarimlara sahip oyunlardan, renkli ve ayrintili ¢izimlerle
zenginlestirilmis modern oyunlara gegis, bu teknolojik yeniliklerin bir
sonucudur. Litografinin 19. yiizyillda sanat ve ticarette genis bir sekilde
kullanilmaya baglanmasi, oyun illiistrasyonlarinin niteligini ve erigilebilirligini
doniistiirmiistiir. Geleneksel baski yontemlerinden farkli olarak, litografi
daha karmagik ve renkli ¢izimlerin diigiik maliyetle seri iiretimine olanak
saglamistir. Bu teknolojik yenilik, yalnizca oyunlarin gorselligini artirmakla
kalmamug, ayn1 zamanda daha genis bir toplumsal tabakaya ulagmasini
saglamistir. Ornegin, “The Game of Life” gibi oyunlar, bu doénemde
litografinin potansiyelini sergileyen 6nemli eserler arasinda yer almigtir. Bu
oyun, yalmzca renkli ve detayh ¢izimleriyle dikkat ¢ekmekle kalmamus, ayni
zamanda oyuncularin oyun diinyasina daha giiglii bir sekilde baglanmasini
saglayarak estetigin oyun deneyimindeki roliinii pekistirmistir.

20. yiizyillda masa oyunlarinin gorsel dili, grafik tasarimin yiikselisi ve
renkli baski teknolojilerindeki gelismelerle daha da gesitlenmistir. Art Deco
ve Modernizm gibi sanatsal hareketler, masa oyunlarinin tasarimina estetik
bir zenginlik katmistir. Grafik tasarim ilkelerinin masa oyunlarina entegre
edilmesi, hem oyunlarin gorsel ¢ekiciligini artirmig hem de kurallarin ve
mekaniklerin daha etkili bir sekilde iletilmesine olanak tanimistir. Bu donemde
gorsel tasarimlar, oyuncularin oyun deneyimine katilimini kolaylastiran ve
stratejik karar alma siireglerini destekleyen islevsel araglar olarak da 6n plana
cikmigtir. Ozellikle “Monopoly” ve “Clue” gibi oyunlar, illiistrasyonlarin
oyuncu deneyimini nasil derinlestirebilecegini ve hikaye anlatimina nasil
katkida bulunabilecegini gostermigtir.

Dijital teknolojilerin 21. ylizyilda hizla gelismesi, masa oyunlarinin
tasariminda yeni bir donemi baglatmistir. Artirilmug gergeklik (AR), dijital
¢izim araglart ve gevrimigi platformlar, sanatgilarin ve tasarimcilarin daha
yaratici ve yenilikgi illiistrasyonlar tiretmesine olanak tanimistir. Dijitallesme,
masa oyunlarmin  yalnizca estetik  yonlerini - gelistirmekle kalmamus,
ayni zamanda tasarim siireglerini hizlandirmig ve maliyetleri diisiirerek
bagimsiz tasarimcilarin daha genig bir kitleye ulagmasini saglamugtir.
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“Hibrit Monopoly” gibi fiziksel ve dijital 6geleri birlestiren oyunlar, dijital
teknolojilerin masa oyunlarinda nasil yenilik¢i bir gekilde kullanilabilecegine
dair 6nemli 6rnekler sunmaktadir.

Bu makale, litografi ve baski teknolojilerinden dijitallesmeye kadar gegen
stiregte masa oyunlarmin illiistrasyonlarinda meydana gelen doniigiimleri
incelemektedir. Teknolojik ve sanatsal yeniliklerin, masa oyunlarinin estetik
kimligi tizerindeki etkilerini ele alarak, bu oyunlarin kiiltiirel ifade ve sosyal
etkilesim agisindan tagidigi 6nemi ortaya koymayr amaglamaktadir. Masa
oyunlarinin illiistrasyonlar aracihigiyla kazandigi gorsel derinlik ve estetik
zenginlik, yalnizca oyun deneyimini degil, ayn1 zamanda bu oyunlarin tarihsel
ve kiiltiire] baglamlarini da sekillendiren temel unsurlar haline gelmistir.

1. Kutu Oyunlarinin Tarihi:

1.1. 1850-1950 Aras1 Gorsel ve Kiiltiirel Doniigiim

1850 ile 1950 yillart arasindaki kutu oyunlarinin tarihsel gelisimi, hem
tasarim tekniklerindeki yenilikleri hem de donemin kiiltiirel ve sanatsal
egilimlerini yansitir. Bu yiiz yillik donem, geleneksel el yapimi oyunlardan,
daha karmagik ve genis kitlelere hitap eden ticari tiriinlere gegisin hikayesini
anlatir. Teknolojik yenilikler, sanatsal hareketler ve toplumun estetik
anlayigindaki degigimler, bu doniigiimiin ana itici giigleri olmugtur.

19. yiizyilin ortalarinda kutu oyunlari, genellikle yerel kiiltiiriin izlerini
tagtyan ve el igciligiyle tretilen basit tasarimlara sahipti. Bu oyunlarda
gorsel unsurlar, ¢ogunlukla estetik kaygilardan ziyade islevselligi ©6n
planda tutarak oyunculara yonlendirme sunardi. Ancak, litografi ve diger
baski teknolojilerinin gelistirilmesi, oyun tasariminda 6nemli bir doniim
noktast oldu. Renkli ve ayrintili gizimlerin seri iiretimini miimkiin kilan bu
teknolojiler, oyunlarin estetik cekiciligini artird: ve gorsel hikaye anlatimini
miimkiin kildi. 1860 yilinda yayinlanan “The Game of Life”, bu degisimin
erken orneklerinden biridir. Oyunun tematik ve renkli ¢izimleri, oyuncularin
dikkatini ¢ekmek ve oyundan alinan keyfi artirmak i¢in gorsel unsurlarin
nasil etkin bir gekilde kullanilabilecegini gosterdi.



146 | Kutu Oyunlarmdn Gorsel Dilin Evvimi: Iliistrasyon Tekniklevinin Tavibsel Gelisimi

Gorsel 1: Orijinal “Checkered Game of Life” Milton Bradley tavafindan 1860 yilndn
divetildi.

20. yiizyilin baglarina gelindiginde, kutu oyunlarinda gorsellige verilen
énem artmaya bagladi. Ozellikle 1930’larda piyasaya siiriilen “Monopoly”,
canli renkler ve tematik ¢izimler araciligiyla oyunculara daha siiriikleyici
bir deneyim sunmayr bagardi. Monopoly’nin oyun tahtasi, gayrimenkul
miilklerini ve toplumsal simgeleri temsil eden gorsellerle hem iglevsel hem
de hikaye anlatimina uygun bir tuval haline geldi. Bu yaklagim, oyuncularin
yalnizca oyunun mekanikleriyle degil, aym1 zamanda anlatistyla da daha
giiglii bir bag kurmasini sagladi. Monopoly gibi oyunlar, bu donemde gorsel
tasarimin oyuncu deneyimini gelistiren temel bir unsur haline geldigini

ortaya koydu.

Kutu oyunlarindaki gorsel tasarimlar, ayn1 zamanda donemin sanatsal
hareketlerinden de derin bir gekilde etkilenmigtir. Art Deco ve Modernizm
gibi akimlar, oyun tasarimlarina cesur renkler, geometrik desenler ve akici
formlar gibi ozellikleri entegre ederek estetik bir zenginlik kazandirmustir.
“Clue” oyunu, bu egilimlerin bagarili bir 6rnegi olarak 6ne gikar. 1940’larda
tanitilan Clue’nun stilize gizimleri ve karakter temsilleri, oyunun gizem
temasini desteklemis, oyuncular arasinda merak ve heyecan uyandirarak
deneyimi daha da derinlestirmistir. Bu sanatsal dokunuglar, masa oyunlarini
yalnizca bir eglence araci olmaktan ¢ikarip estetik birer deneyim haline
getirmistir. Bu donemdeki kutu oyunlarinin gorsel doniisiimii, yalmzca
estetik kaygilarla sinirli kalmamug, ayni zamanda oyun endiistrisinin ticari
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potansiyelini de artirmigtir. Seri iiretim teknolojilerinin geligmesi, daha
diigiik maliyetlerle genis bir tiiketici kitlesine ulagmayr miimkiin kilmistir. Bu
erigilebilirlik, oyunlarin farkli sosyal sinuflar arasinda yayilmasina ve kitlesel
bir eglence aract olarak benimsenmesine katkida bulunmugtur. Gorsel
gekicilik, yalnizca oyuncular1 ¢ekmekle kalmamug, ayni zamanda oyunlari
daha unutulmaz kilmak igin bir pazarlama stratejisi olarak da kullanilmugtir.

Gorsel 2: Clue Kutu Oyunu, 1949 yilinda Parker Kardesler tasarlands.

Psikolojik aragtirmalar, bu donemde kullanilan gorsel 6gelerin oyuncularin
oyun deneyimi lizerindeki etkisini daha derinlemesine anlamaya baglamistur.
Canli renkler, dikkat ¢ekici desenler ve dinamik gorseller, oyuncularin
duygusal tepkilerini tetikleyerek oyundan alinan keyfi artirmigtir. Bu, kutu
oyunlarinin yalnizca eglence aract degil, aym1 zamanda duygusal baglar
kurabilen giiglii bir anlatim platformu olarak roliinii pekigtirmigtir. Ancak,
bu alandaki bilimsel aragtirmalar sinirlt kalmig ve daha fazla kesif yapilmasi
gerektigi vurgulanmugtir. 1850-1950 yillar1 arasinda kutu oyunlarinin gorsel
unsurlarindaki evrim, yalnizca oyun tasarimindaki degisen tiiketici tercihlerini
degil, ayn1 zamanda estetigin oyun endiistrisindeki artan 6nemini de gozler
ontine sermektedir. Geleneksel ve islevsel tasarimlardan, karmagik ve tematik
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cizimlere dogru yaganan bu doniigiim, kutu oyunlarinin hem Kkiiltiirel hem
de sanatsal bir ifade araci olarak yeniden tanimlanmasinda 6nemli bir rol
oynamistir.

1.2. Litografi ve Baski Teknolojilerinin Masa Oyunu
Illiistrasyonlarina Etkisi

19 ve 20. ylizyihn baglarinda litografi ve baski teknolojilerinin ortaya
cikigi, masa oyunlarinin gorsel 6gelerini 6nemli 6l¢iide doniigtiirmiig, estetik
gekiciligini ve erisilebilirligini artirmigtir. Bu yenilikler, masa oyunlarinin
tasarim ve iiretim siireglerinde biiylik bir degisim yaratmugtir. Litografi
oncesinde masa oyunlari, ¢ogunlukla el yapimi ve smurli gorsel 6gelere
sahipti. Tasarimlarin ilkel olmasi, oyuncularin oyun deneyiminde estetik bir
tatmin yagamalarini giiglestiriyordu. Ancak litografinin kullanima girmesi,
renkli ve karmagik gizimlerin seri {iretimine olanak taniyarak masa oyunu
tasariminda ¢igir agict bir degigimi beraberinde getirmigtir.

19. yiizyitlin sonlarinda gelistirilen bu baski teknigi, sanatgilarin tag
plakalar tizerine ayrintili resimler ¢izmesine ve bu ¢izimlerin biiyiik
miktarlarda ¢ogaltilmasina olanak saglamugtir. Geleneksel baski yontemlerinin
sinirlarint agan bu teknoloji, daha 6nce miimkiin olmayan canli renkler ve
karmagik tasarimlar sunmugtur. Bu yenilik, 19. ylizyilda masa oyunlarinin
gorsel kalitesini 6nemli 6lglide artirmug ve {iretim siirecinde yaygin olarak
benimsenmistir. Ornegin, ilk kez 1860 yilinda yayinlanan “The Game of
Life” oyunu, gesitli yasam senaryolarini tasvir eden ayrintili gizimleriyle
litografinin potansiyelini gozler Oniine sermistir. Bu gorseller, yalmzca
oyuncularin oyuna olan ilgisini artirmakla kalmamus, ayn1 zamanda oyundan
alinan keyfi ve deneyimi de derinlestirmistir (Bliss ve digerleri, 1949).

Litografi ve baski teknolojilerinin etkileri yalnizca gorsellikle sinirh
kalmamug, ayni zamanda oyunlarin daha genis bir kesime ulagmasini
saglamistir. Seri tiretimin maliyetleri diistirdiigii bu donemde, masa oyunlari
daha uygun fiyatlarla sunulabilir hale gelmis ve bu da oyunlarin farkh
sosyal siflar arasinda yayilmasini kolaylagtirnugtir. Ornegin, 1930’larda
gayrimenkul miilklerini ve toplum simgelerini temsil eden gorsellerle
tasarlanmig “Monopoly” oyunu, litografi tekniklerinin erisilebilirligi artirict
etkisini yansitan bir 6rnek olmustur. Bu oyun, yalnizca gorsel cazibesiyle
dikkat gekmekle kalmamug, ayn1 zamanda oyunun anlatisin1 zenginlestirerek
oyuncularin oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasini saglamistir
(“Historic Natural Events”, 1930).

Ayni zamanda, bu donemdeki masa oyunlarinin gorsel 6geleri, donemin
sanatsal hareketlerinden de etkilenmistir. Ozellikle Art Deco ve Modernizm
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gibi akimlar, oyun tasarimlarinda cesur renkler, geometrik desenler ve akici
formlarin kullanimini tegvik etmistir. Bu sanatsal egilimler, masa oyunlarinin
gorsel estetigini gli¢lendirmig ve oyunculara yenilikgi bir deneyim sunmustur.
Ornegin, 1940’larda tanitilan “Clue” oyunu, gizem temasini destekleyen
stilize sanat eserleriyle dikkat ¢ekmistir. Bu durum, litografi ile modern
tasarim ilkelerinin birlesiminin siirtikleyici oyun deneyimleri yaratmada nasil
etkili olabilecegini gostermistir (Burwell, 1944).

1850 ile 1950 yillar arasindaki siiregte litografi ve baski teknolojilerinde
kaydedilen ilerlemeler, masa oyunlarinin gorsel kimligini koklii bir sekilde
degistirmigtir. Renkli ve karmagik gizimlerin seri iiretimini miimkiin kilan
bu teknolojiler, masa oyunlarinin estetik ¢ekiciligini artirmig ve daha genig
bir kitleye ulagmasini saglamigtir. Dénemin sanatsal hareketlerinin etkisiyle
sekillenen bu tasarimlar, oyuncularin gorsel deneyimlerini zenginlestirerek
estetigin, masa oyunlarinin evriminde ne denli 6nemli bir yer tuttugunu
agikca ortaya koymustur.

1.3. 20. Yiizyilda illﬁstrasyonun Evrimi: Grafik Tasarimin ve
Renkli Baskinin Popiilerlesmesi

20. yiizyilda illiistrasyon, grafik tasarimin popiilerlesmesi ve renkli baski
teknolojilerindeki gelismelerden derin sekilde etkilenmigtir. Bu donem,
geleneksel sanatsal yontemlerden uzaklagilarak daha ticari ve erigilebilir gorsel
iletigim bigimlerine dogru bir doniigiim yagandigini gostermektedir. Grafik
tasarim ilkelerinin reklam, yayincilik ve irtin ambalaji gibi farkli medya
araglarmna entegre edilmesi, illiistrasyonlarin yaratim stireglerini ve algilanma
bigimlerini kokten degistirmistir. Bu ylizyihn baglarinda  modernizmin
yikselisi ve Bauhaus hareketinin etkisiyle sadelik, iglevsellik ve geometrik
formlarin 6n plana ¢iktigr bir estetik anlayigi benimsenmigtir. Bu anlays,
grafik tasarimda netlik ve dogrudanliga oncelik verilmesine yol agmugtir. El
Lissitzky ve Piet Mondrian gibi tasarimcilar, poster, dergi ve kitap gibi gesitli
platformlarda kullanilan illiistrasyonlarin estetik degerini cesur renkler ve
soyut formlar araciligiyla yeniden tanimlamiglardir (Colarelli, 1998). Grafik
tasarimcilar, mesajlar1 etkili bir sekilde iletmek amaciyla gorsel hiyerarsi ve
kompozisyona daha fazla vurgu yapmaya baglamislardur.

Ozellikle litografi ve ofset baski teknikleri olmak iizere, renkli baski
teknolojilerinin  gelistirilmesi, resimli materyallerin iiretiminde devrim
yaratmugtir. Bu yeni baski yontemleri, diigiik maliyetle yiiksek kaliteli
gorsellerin seri iiretimine olanak tanimig ve bu sayede resimli yayinlar genel
halkigin dahaerisilebilir hale gelmistir. Canli renklerin ve karmagik tasarimlarin
yeniden iiretilebilmesi, “The Saturday Evening Post” ve “Life” gibi ikonik
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dergilerde garpici kapak resimleri ve izleyicileri etkileyen foto muhabirligi
gibi iceriklerin artmasin saglamistir (Johnson vd., 1997). Renkli baskinin
yayginlagmasi, yalmizca basii materyallerin gorsel gekiciligini artirmakla
kalmamuig, ayni zamanda yiiksek kaliteli ¢izimlere erigimi kolaylagtirarak halk
arasinda gorsel okuryazarlik kiiltiirtiniin gelisimini tegvik etmistir.

20. yiizyihin ortalarina gelindiginde, reklamciligin illiistrasyon tizerindeki
etkisi giderek artmugtir. Geligen tiiketici kiiltiiri, marka kimliklerini ve
Urtin avantajlarint etkili bir gekilde ifade edebilen goz alict gorsellerin
onemini artirmugtir. Grafik tasarimcilar ve reklamcilar arasindaki igbirligi,
illistrasyonlarin  merkezi bir unsur olarak kullanildigr ikonik reklam
kampanyalarinin  geligimini  desteklemigtir.  Saul Bass gibi sanatgilarin
film afigleri ve kurumsal logolariyla taninan g¢aligmalari, grafik tasarimi
illiistrasyonla birlestirerek unutulmaz gorsel kimlikler yaratmugtir (Benner
vd., 1977).

Dijital teknolojilerin yiikselisi, 20. yiizyilin sonlarina dogru illiistrasyonun
evriminde bir bagka 6nemli agamay1 igaret etmigtir. Bilgisayarlarin ve grafik
tasarim yazilimlarinin kullanima girmesi, illiistrasyon yaratim stireglerini
yeniden tanimlamig ve gorsel 6gelerin daha fazla manipiilasyonuna olanak
tanimugtir. Bu teknolojik ilerlemeler, illiistratorlere gelencksel yontemlerle
miimkiin olmayan yaratict olanaklar sunmug ve dijital sanatla geleneksel
illistrasyonu harmanlayan yeni stillerin ve tekniklerin ortaya ¢ikmasina
yol agmugtir. Dijital araglarin tasarim siireglerine entegrasyonu, ¢agdag
uygulamalar ve estetik tizerinde kalici bir etki yaratarak alanin gelecegini
sekillendirmeye devam etmektedir (Sudrez vd., 2000). 20. yiizyil boyunca
illistrasyonun evrimi, grafik tasarimin popiilerlesmesi ve renkli baski
teknolojilerindeki gelismeler tarafindan yonlendirilmigtir. Sanatsal hareketler,
ticari ihtiyaglar ve teknolojik yenilikler arasindaki etkilesim, zengin ve gesitli
bir gorsel iletigim manzarasinin olugmasina zemin hazirlamigtir. Grafik
tasarim ilkeleri gesitli medya araglarina entegre edildikge, illiistrasyonlar
yalnizca iglevsel bir arag olmaktan ¢ikarak hikaye anlatimi ve marka kimligi
igin giiglii birer ifade araci haline gelmigtir.

2. 20. Yiizyilda Illiistrasyonun Evrimi:

2.1. Hikaye Anlatiminda Gorsel Dilin Artan Rolii

illiistrasyonun 20. yiizyildaki evrimi, hikaye anlatiminda gorsel dilin
roliinde 6nemli bir doniigiime isaret etti. Bu donem, grafik tasarim ilkelerinin
entegrasyonuna, baski teknolojilerindeki gelismelere ve gesitli medyalarda
gorsel iletisimin 6oneminin giderek daha fazla kabul gérmesine tanik oldu.
Sonug olarak, illiistrasyonlar yalnizca dekoratif unsurlar degil, ayn1 zamanda
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edebiyat, reklamcilik ve eglence alanlarinda hikaye anlatimi deneyimini
geligtiren anlati ingasinin temel bilegenleri haline geldi.20. ylizyilin baginda,
illiistrasyonlar 6ncelikle metinleri tamamlamak igin kitaplarda ve dergilerde
kullaniliyordu. Ancak, grafik tasarim ayr1 bir disiplin olarak ortaya ¢iktikga,
illiistrasyonlarin rolii evrimlesmeye basladi. Art Nouveau ve daha sonra Art
Deco gibi etkili hareketler, illiistratorleri karmagik anlatilar1 gorsel olarak
aktarabilecek daha sofistike stiller benimsemeye tegvik eden estetik ¢ekicilige
ve gorsel tutarliliga vurgu yapti. Charles Méryon ve daha sonra Norman
Rockwell gibi sanatgilar, yalmzca sahneleri tasvir etmekle kalmayip ayni
zamanda duygulari uyandiran ve daha derin anlamlar aktaran illiistrasyonlar
yaratarak bu degisimi 6rneklendirdiler (Damon & Peristykh, 1999).

Renkli baski teknolojilerinin ortaya ¢ikigi illiistrasyon alaninda daha
tazla devrim yaratt1. Litografi ve ofset baski gibi teknikler canli ve karmagik
gorsellerin seri iiretimine olanak taniyarak resimli materyallerin halk igin
daha erisilebilir olmasini sagladi. Gorsel igerigin bu demokratiklesmesi,
izleyicileri etkilemek igin gérsel hikaye anlatimini kullanan resimli kitap, dergi
ve reklamlarin patlamasina yol agti. Ornegin, 20. yiizyithn ortalarinda gizgi
romanlarin ve grafik romanlarin yiikseligi, metin ve gorselleri birlestirerek
ilgi cekici hikayeler anlatan giiclii bir anlati bi¢imi olarak ardigik sanatin
potansiyelini sergiledi (Knutson vd., 1999).

Dahast, hikaye anlatiminda gorsel dilin artan roli, illiistrasyonlarin marka
mesajlarint ve kimliklerini iletmede 6nemli hale geldigi reklamcilikta da
belirgindi. 20. yiizyilin ortalarinda, tiiketicilerle baglanti kurmak igin gorsel
hikaye anlatimina biiyiik 6l¢iide giivenen ikonik reklam kampanyalari ortaya
cikt. Tlliistratorler ve grafik tasarimeilar, yalmzca dikkat gekmekle kalmayip
ayni zamanda pazarlanan Uriinlerin 6ziinii de ileten unutulmaz gorseller
olusturmak igin ig birligi yapti. Bu egilim, Saul Bass gibi film afigleri ve
kurumsal logolartyla grafik tasarimu illiistrasyonla birlestiren ve izleyicilerde
yanki uyandiran ilgi ¢ekici gorsel anlatilar yaratan sanatgilarin ¢aligmalariyla
somutlagtirildi (Dewsbury, 2000). Yiizyl ilerledikge, dijital teknolojilerin
ylkselisi illiistrasyon manzarasini yeniden sekillendirmeye bagladi. Bilgisayar
grafikleri ve tasarim yazilimlarinin tanitilmasi, gorsel hikaye anlatiminda
benzeri goriilmemis deneylere ve yeniliklere olanak tamidi. Cizerler artik
goriintiileri daha kolay bir sekilde isleyebiliyordu ve bu da gelencksel
illiistrasyonu dijital sanatla harmanlayan yeni stiller ve tekniklere yol agt1.
Bu degisim yalnizca hikaye anlatimi olanaklarini genigletmekle kalmadi, ayn1
zamanda gorsel igerik olusturmayi da demokratiklestirerek alanda daha genig
bir ses ve bakig agis1 yelpazesinin ortaya ¢ikmasini sagladi (Donato vd., 1996).
Ozetle 20. yiizyilda illiistrasyonun evrimi, hikaye anlatiminda gorsel dilin
roliinii 6nemli 6lgiide artirdi. Grafik tasarim ilkelerinin entegrasyonu, baski
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teknolojilerindeki gelismeler ve dijital araglarin yiikseligiyle illiistrasyonlar,
cesitli medyalarda anlati ingasinin hayati bilesenler1 haline geldi. Bu doniigiim
sadece hikaye anlatma deneyimini zenginlestirmekle kalmadi, ayni zamanda
izleyicilerle etkilesim ve bag kurmada gorsel iletisimin 6nemini de vurguladi.

2.2. 20. Yiizyilda Masaiistii Kutu Oyunlarinda Illiistrasyonun
Etkisi ve Onemi

Tahta oyunlarinda illiistrasyonun etkisi ve 6nemi abartilamaz, ¢linkii oyun
deneyimini, hikaye anlatimini ve oyuncu katilimini gelistirmede 6nemli bir
rol oynamugtir. Bu donemde illiistrasyonun evrimi, tahta oyunlarimnin gorsel
manzarasint doniigtiiren ve popiilerliklerine ve kiiltiirel 6nemlerine katkida
bulunan baski teknolojisi ve grafik tasarimdaki ilerlemelerle isaretlenmisgtir.

Tahta oyunlar1 genellikle basit tasarimlar ve tek renkli illiistrasyonlarla
karakterize edilirdi. Ancak, renkli baski teknolojileri ilerledikge, 6zellikle
litografi ve ofset baskinin tanitilmasiyla, illiistrasyonlarin kalitesi ve canlihigt
onemli Olgiide artti. Bu degigim, oyunculari ¢ekmek ve oyun deneyimlerini
gelisgtirmek i¢in olmazsa olmaz hale gelen gorsel olarak ¢ekici oyun
tahtalarinin, kartlarin ve bilegenlerin seri iiretimine olanak saglad: (McKelvey
& Palfrey, 1996). Tlk olarak 1935’te yaymlanan “Monopoly” gibi oyunlar,
yalnizca miilkleri ve oyun Ogelerini tasvir etmekle kalmayip ayn: zamanda
bir yer ve anlat1 duygusu da aktaran renkli ¢izimler sunarak bu egilime 6rnek
tegkil etti ve boylece genel oyun deneyimini zenginlestirdi (Blechman ve
digerleri, 1976).

Tahta oyunlarindaki gizimler ayrica iglevsel bir amaca hizmet etti ve
oyuncularin oyun mekaniklerini ve hedeflerini anlamalarina yardimei oldu.
Cizimlerde kullamlan gorsel dil, kurallar1 ve stratejileri etkili bir gekilde
iletmeye yardimer oldu ve oyunlari daha genig bir kitleye erigilebilir hale
getirdi. Ornegin, “Clue” oyunu simgelerin ve sembollerin kullanilmast,
oyuncularin kapsamli okuma yapmadan oyunun hedeflerini ve mekaniklerini
hizla kavramasini sagladi ve boylece katilimi ve eglenceyi artirdr (Johnson ve
Mervis, 1994). Gorsel iletisime yapilan bu vurgu, oyuncunun etkilesimini
ve kendini oyuna kaptirmasini kolaylagtirmada tasarimin 6neminin giderek
daha fazla kabul gérmesini yansitiyordu.

Dahasi, tahta oyunlarinda ¢izimlerin rolii yalnizca estetik ve iglevselligin
otesine uzaniyordu; hikaye anlatiminda da 6nemli bir rol oynuyordu. Cizerler,
oyuncularin kesfedebilecegi siirtikleyici diinyalar yaratarak sanat eserleri
aracihigiyla anlatilar olusturmaya bagladilar. 1970’lerde tanitilan “Dungeons
& Dragons” gibi oyunlardaki tematik ¢izimler, gorsel hikaye anlatiminin
oyuncular1 zengin anlatilarla ve karakter geligimiyle etkilesime girmeye davet
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ederek oyun deneyimini nasil geligtirebilecegini gosterdi (Chellapilla &
Fogel, 1999). Bu egilim, ¢izimlerin duygular1 harekete gegirme ve oyuncular
ile oyun diinyas1 arasinda baglantilar kurma potansiyelini vurgulad: ve masa
oyunu tasariminda gorsel 6gelerin 6nemini daha da pekigtirdi.

Resimli masa oyunlarinin kiiltiirel etkisi de dikkate degerdir. Masa
oyunlar1 popiiler bir eglence bi¢imi haline geldikge, ¢izimler toplumsal
temalar1 ve egilimleri yansitmaya bagladi. Ornegin, II. Diinya Savagi sonrast
donemde, bir¢ok oyun, ilgi ¢ekici gizimlerle gesitli yagam segimlerini ve
doniim noktalarini tasvir eden “The Game of Life” gibi oyunlarda goriildiigi
gibi, tiiketici kiiltiirii ve banliyo yagaminin unsurlarini igeriyordu (Crowne,
1966). Bu sadece eglence saglamakla kalmadi, ayn1 zamanda gagdas topluma
dair bir yorum olarak hizmet etti ve masa oyunlarini kiiltiirel ifade igin bir
ara¢ haline getirdi. Baski teknolojisindeki ve grafik tasarimdaki gelismeler,
masa oyunlarinin gorsel manzarasini doniistiirdii, oyun deneyimini gelistirdi,
anlayis1 kolaylagtirdi ve hikaye anlatimini zenginlestirdi. Tlliistrasyonlar, masa
oyunu tasariminin temel bilegenleri haline geldi ve eglence ve ifade bigimi
olarak popiilerliklerine ve kiiltiirel 6nemlerine katkida bulundu.

3. 21. Yiizyilda Dijital Teknolojilerin Masa Oyunu
Illiistrasyonlarina Etkisi

Dijital teknolojilerin masa oyunu gizimleri iizerindeki etkisi doniigtiirtici
olmugtur ve ¢izimlerin nasil yaratildigini, algilandigini ve oyuna nasil entegre
edildigini yeniden sekillendirmistir. Dijital araglarin geleneksel masa oyunu
tasarimiyla birlesmesi, oyuncu katilimini, hikaye anlatimini ve genel estetik
deneyimi gelistiren yenilik¢i yaklagimlara kapr aralamigtir. Bu degigim,
teknoloji ve tasarimdaki genel egilimlerin masa oyunlarina yansimasini ve
modern oyunlarda gorsel dilin artan 6nemini vurgulamaktadir.

En biiyiik degisikliklerden biri, geleneksel yontemlerle elde edilemeyen
ayrintih ve dinamik g¢izimlerin yaratilabilir hale gelmesidir. Dijital ¢izim
araglari, sanatgilara renkler, dokular ve formlarla denemeler yapma ozgiirliigii
sunarak gorsel olarak etkileyici oyun bilesenlerinin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Adobe Illustrator ve Procreate gibi yazilimlarmn kullanimu,
gizerlerin hizlica diizenlenebilen ve rafine edilebilen karmagik tasarimlar
tretmesini kolaylagtirmigtir. Bu esneklik, masa oyunlarinin gorsel ¢ekiciliini
artirirken, tasarim sitirecinde prototipleme ve yineleme hizini da 6nemli
olgiide artirmugtir.

Artirilmug gergeklik (AR) ve dijital arayiizlerin entegrasyonu, fiziksel
ve dijital bilesenleri harmanlayan hibrit deneyimlere yol agmugtir. “Hibrit
Monopoly” gibi oyunlar, fiziksel oyun setlerini tamamlayan etkilesimli
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igerikler sunarak oyuncularin oyunla yeni ve heyecan verici gekillerde
etkilesime girmesine olanak tanimistir (Park, 2017). Dijital teknolojilerin
bu sekilde kullanimi, oyun deneyimine ek anlatilar, animasyonlar ve
ses efektleri ekleyerek hikaye anlatimini derinlestirmigtir. Dijital igerigi
tiziksel oyun bilesenlerinin {lizerine yerlestirme yetenegi, oyun diinyas ile
oyuncular arasinda daha giiglii bir bag kurulmasina ve stirtikleyici bir ortam
yaratilmasina olanak tanimistir (Nordin ve digerleri, 2022).

Egitimsel masa oyunlarinin gelistirilmesi, dijital teknolojilerin sundugu
imkanlarla daha yaygin hale gelmistir. “Yesil Ekonomi Oyunu” gibi 6rnekler,
etkilesimli gizimler ve modiiler tasarim ilkeleri kullanarak siirdiiriilebilir
kalkinma hakkinda oyunculari egitmektedir (Gatti ve digerleri, 2020).
Bu tiir oyunlarda gorsel ogeler, bilgiyi basitlestirerek daha erisilebilir hale
getirirken, 6grenme siirecini de gli¢lendirmektedir. Egitimde gorsel dilin
artan rolii, ¢izimlerin yalnizca estetik unsurlar degil, ayn1 zamanda anlamay1
ve etkilesimi destekleyen temel araglar oldugunu gostermektedir.

Cevrimigi platformlar, masa oyunu tasarimi ve dagitiminda 6nemli bir rol
ustlenmigtir. Dijital araglarin ve ¢evrimigi pazar yerlerinin kullanimi, bagimsiz
tasarimcilarin yiiksek kaliteli ¢izimlere ve tasarim kaynaklarma erigimini
demokratiklegtirmigtir. Bu gelisme, geleneksel yayincilik yontemlerine gerek
kalmadan, gesitli gecmislere sahip tasarimcilarin eserlerini genis kitlelere
ulagtirmasina olanak tanimugtir. Bu siireg, masa oyunlarinda farkli sanatsal
stiller ve anlatilarin ortaya ¢ikmasina katkida bulunarak yaratici gesitliligi
desteklemistir.

Duygusal bag kurma potansiyeli de dijital teknolojilerle desteklenen masa
oyunlarindaki g¢izimlerin bir bagka 6nemli yoniidiir. Aragtirmalar, gorsel
sunumun oyuncularin duygusal tepkilerini ve oyun keyfini biiyiik olgiide
etkiledigini gostermektedir (Fang vd., 2016). Dijital araglarla olusturulan
ilgi gekici ve ¢agrisgim yaratan gizimler, tasarimcilarin oyuncularla daha derin
diizeyde bag kurmasini saglamaktadir. Bu tiir bir bag, oyuncularin oyunlara
duydugu sadakati artirmakta ve genel deneyimi zenginlestirmektedir.
Cizimlerin nostalji, heyecan veya merak uyandirma kapasitesi, oyunlarin
duygusal etkisini giiglendiren 6nemli bir unsurdur.

Dijital araglarin entegrasyonu, masa oyunu tasarimi ve gizim siireglerini
doniigtiirmiis, gorsel kaliteyi artirmig ve yenilik¢gi oyun deneyimlerini
miimkiin kilmistir. Teknolojik yenilikler, oyuncularla daha giiclii baglar
kuran ve estetik agidan tatmin edici oyun diinyalar1 yaratan tasarim
olanaklart sunmaya devam etmektedir. Masa oyunlarinin geleceginde, dijital
teknolojilerle desteklenen yeni tasarim yaklagimlarinin giderek daha fazla yer
almasi beklenmektedir.
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3.1 .21. Yiizyilda Masa Oyunu Illiistrasyonlarinda Gorsel Stillerin

Cesitliligi

Masa oyunlarindaki gorsel stiller, 21. yiizyilda biyiik bir gesitlilik
kazanarak sanatsal ifade, kiiltiirel temsil ve oyuncu katiliminda 6nemli bir
evrimi yansitmaktadir. Teknolojik ilerlemeler, kapsayicilik konusundaki
artan farkindalik ve kiiresel kiiltiirlerin etkisi, masa oyunu tasariminda
yaraticl yaklagimlarin benimsenmesini saglamugtir. Bu donem, tasarimcilarin
yalnizca estetik unsurlara degil, aynm1 zamanda oyun deneyimini ve hikaye
anlaimint zenginlestiren giiglii gorsel unsurlara odaklandig:r bir doniim
noktas1 olmustur. Masa oyunlarindaki illiistrasyonlar, artik sadece dekoratif
ogeler olmaktan ¢ikarak hikaye anlatiminin, oyun mekaniginin ve oyuncu
deneyiminin ayrilmaz bir pargast haline gelmistir.

Cagdag masa oyunu ¢izimlerindeki en belirgin egilimlerden biri, farkl
kiiltiire]l etkilerden ilham alan sanatsal stillerin yaygin olarak kullaniimaya
baglanmasidir. Tasarimcilar, oyunlarin gorsel anlatimini zenginlestiren Bati
dig1 estetik, halk sanat1 ve geleneksel motiflere daha fazla yer vermektedir.
Ornegin, Portekiz sanatindan esinlenerek karmagik fayans desenlerini oyuna
tagtyan “Azul”, bu mirasin dikkatlice diigiiniilmiis ¢izimlerle oyun deneyimine
nasil doniigtiiriilebilecegini gostermektedir (Santos ve digerleri, 2020). Bu
tiir yaklagimlar, oyunlarin yalnizca estetik degerini artirmakla kalmaz, ayni
zamanda oyuncular arasinda kiiltiirel farkindalig1 ve gesitliligi tegvik eder.
Aym sekilde, farkh kiiltiirlerden gelen sanatsal yaklagimlar, oyuncularin
oyunu yalnizca bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda farkl kiilttirleri
ogrenme ve anlamaya yonelik bir platform olarak gormesini saglar.

Gorsel 3: Azul Kutu Oyunu ve varyasyonlarmm kapak tasariumlar:

Bagimsiz oyun tasarimcilarinin yiikseligi, masa oyunlarindaki gorsel
gesitliligin artmasina katkida bulunmugtur. Kickstarter gibi kitle fonlamasi
platformlarmin  yayginlagmasiyla, farkli gegmislere ve deneyimlere
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sahip tasarimcilar kendi projelerini hayata gegirme sanst bulmustur. Bu
demokratiklesme, yalnizca sanatsal gesitliligi artirmakla kalmamug, ayni
zamanda tasarima daha kisisel ve benzersiz bir bakis agis1 kazandirmistir.
Dias’in (2023) vurguladigy iizere, oyun tasariminda kadinlarin ve genellikle
marjinalize edilmis seslerin temsilini artirmak, kligelere meydan okumak ve
oyun alanini zenginlestirmek agisindan kritik 6neme sahiptir. Farkli anlatilar
ve sanatsal stillerin oyuna entegre edilmesi, oyuncularin kendi deneyimlerini
vansitan hikayelerle bag kurmasini saglayarak daha derin bir etkilegim yaratir.

Dijital teknolojilerin entegrasyonu, gorsel stiller {izerinde biiyiik bir etkisi
olan bir diger 6nemli faktordiir. Dijital araglar, renkler, dokular ve formlar
tizerinde daha fazla deney yapilmasina olanak taniyarak sanatgilarin gorsel
olarak etkileyici ve siiriikleyici oyun bilegenleri yaratmasini saglamaktadir.
Ornegin, “Harry Potter: Hogwarts Battle” gibi oyunlarda artirilmig gergeklik
(AR) teknolojisi kullanilarak dijital igerik fiziksel oyun bilesenleriyle
birlestirilmistir. Bu entegrasyon, oyunculara hem gorsel hem de interaktif bir
deneyim sunarak, geleneksel ve dijital estetigi harmanlamaktadir. Boylece,
oyun tasariminda hikaye anlatimini destekleyen ve oyuncu katilimini artiran
yeni yollar agilmaktadir.

Gorselstillerdeki kapsayicilik, gagdag masa oyunlarinin temelunsurlarindan
biri haline gelmistir. Cesitli karakterleri ve temalar1 temsil etmek i¢in bilingli
bir gaba gosteren tasarimcilar, “The Tea Dragon Society” gibi oyunlarda
kiiltiirel gesitliligi kutlayan illiistrasyonlar sunmaktadir. Bu tiir yaklagimlar,
oyuncularin oyun diinyasinda kendilerini gérme gansini artirmakta ve aidiyet
duygusunu giiglendirmektedir. Kapsayiciigin bu gekilde tasarima entegre
edilmesi, yalnizca oyunlarin estetik yonlerini degil, ayn1 zamanda toplumsal
mesajlarini da daha giiglii hale getirmektedir.
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Gorsel 4: The Tea Dragon Society kavt oyunu kutu tasarum

Gorsel sunumun oyuncular tizerindeki duygusal etkisi de dikkat geken bir
bagka unsurdur. Aragtirmalar, bir oyunun gorsel unsurlarinin oyuncularin
duygusal tepkilerini ve genel oyun deneyimini 6nemli Olgiide etkiledigini
gostermektedir (Dartigues ve digerleri, 2013). Ozellikle nostalji, heyecan ve
merak uyandiran gizimler, oyuncularin oyuna olan bagini giiglendirmekte ve
oyunlarin uzun vadeli basarisinda belirleyici bir rol oynamaktadir. Cizimlerin
bu yonii, masa oyunlarinin sadece bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda
giiglii bir anlatim arac1 olarak goriilmesine olanak tanimaktadir.

Sanatgilar ve tasarimcilar, masa oyunlarinda yeni sanatsal yaklagimlar
ve anlatilar1 kegfetmeye devam ettikge, gorsel stillerin gesitliligi de giderek
artmaktadir. Kiilttirel etkiler, teknolojik yenilikler ve kapsayiciiga olan
baglihk, bu oyunlarin gorsel diinyasinii daha da zenginlestirmekte ve
oyunculara hem estetik hem de deneyimsel agidan daha gesitli bir oyun evreni
sunmaktadir. Masa oyunlari, bu zenginligi ve gesitliligi yansitarak oyuncular
igin hem anlamli hem de eglenceli bir deneyim yaratmaya devam etmektedir.
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3.2. 21. Yiizyil Masa Oyunu Illiistrasyonlarinda Oyun Mekanikleri
ve Gorsel Dilin Etkilesimi

Masa oyunu ¢izimlerinde oyun mekanigi ve gorsel dilin etkilesimi, oyun
deneyimini, oyuncu katilimini ve anlatr derinligini 6nemli 6l¢iide etkileyerek
hem tasarimcilar hem de oyuncular igin odak noktas: haline gelmistir. Bu
etkilesim, bir oyunun kurallar1 ve sistemleri (mekanigi) ile gorsel temsilleri
(¢izimleri) arasindaki simbiyotik iligki ile karakterize edilir. Bu iki unsurun
bagarili bir sekilde bir araya gelmesi, tutarl ve siiriikleyici bir oyun deneyimi
yaratmak igin kritik 6neme sahiptir.

Oyun mekanigi, oyuncularin oyunla ve birbirleriyle nasil etkilesimde
bulundugunu belirlerken, gorsel dil ise temalari, duygular1 ve oyun 6gelerini
iletmek igin kullanilan renk, stil ve ikonografiyi igerir. Illiistrasyonlarin
estetik ve iglevsellik agisindan oyun mekanigiyle uyumlu bir sekilde entegre
edilmesi, oyunlar1 yalnizca eglenceli degil, ayn1 zamanda farkli kitleler igin
daha erisilebilir hale getirir. Ozellikle karmagik kurallar ve etkilegimlerin
oldugu oyunlarda, gorsel dil, oyuncularin oyunu daha kolay anlamasini
saglayan bir rehber gorevi tistlenir.

Gorsel ipuglart ve ikonografinin kullanimina dayali bu yaklagim, ¢agdas
masa oyunlarinda 6ne ¢ikan Gnemli bir egilimi temsil eder. Ornegin,
“Gloomhaven” gibi oyunlar, oyuncularin karmagik kurallar1 hizla 6grenmesine
olanak taniyan gorsel simgeler ve ayrintili ¢izimlerle donatilmigtir. Bu tiir
tasarimlar, oyuncularin oyun diinyasinda gezinmesine ve oyuna daha hizh
adapte olmasimna yardimar olur. (Ali ve ark, 2018) tarafindan ele alindig
gibi, gorsellerin bu iglevsel kullanimi, oyuncularin kural kitaplarint detaylica
incelemeye gerek duymadan oyunun mantigint kavramasini saglar. Ozellikle
strateji ve hikaye odakli oyunlarda bu tiir bir gorsel rehberlik, oyun
deneyiminin sorunsuz ilerlemesi i¢in 6nemlidir.

Tlliistrasyonlarin oyuncu iizerinde biraktigi duygusal etki de goz ardi
edilemeyecek bir diger unsurdur. Aragtirmalar, gekici gorsellerin oyuncunun
oyuna daha fazla dalmasini ve oyundan daha fazla keyif almasini sagladigini
gostermektedir (Cross ve ark., 2023). Ornegin, “Dixit” gibi oyunlarda
kullanilan parlak renkler ve etkileyici gizimler, oyuncularin hem oyunun
mekanigiyle hem de hikaye anlatimiyla daha derin bir bag kurmasini saglar.
Bu oyun, anlat1 ve yaratict yorumlama mekaniklerini desteklemek igin 6zel
olarak tasarlanmug cizimleriyle oyuncularin hayal giictinii harekete gegirir
(“COVID-19’un Yayimasindan Sonra: Oyun Tabanh Ogrenme Igin Masa
Oyunu Tasarim Faktoriiniin Incelenmesi”, 2023).
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Oyun mekanikleri ve gorsel dil arasindaki etkilesim, anlati odakli
oyunlarda tematik biitlinliik olugturmanin anahtar: olarak karsimiza ¢ikar.
“Pandemic” ve “Ticket to Ride” gibi oyunlar, oyun mekanigi ile gorseller
arasinda giiglii bir uyum yakalayarak oyunculara zengin bir oyun deneyimi
sunar. Ornegin, “Pandemic™te, kiiresel haritalarin ve hastalik salginlarinin
gizimleri, hem iglevsel bir rehber gorevi goriir hem de oyunun kriz temal
anlatisin1 giliglendirir (“ROPE and RACE: An Ingenious Board Game for
Intermediate in Mastering the Four-Fundamental Operations of Grade 5
Learners”, 2023). Bu tutarlilik, oyuncularin yalmzca kurallarla degil, ayn1
zamanda oyunun hikayesiyle de giiclii bir bag kurmasini saglar.

Girsel 5: COVID salgini sonvass popiilerligini avtwan Pandemic kutu oyunu icerigi

Dijital teknolojilerin yiikselisi, gorsel dil ve oyun mekanikleri arasindaki
etkilesimin olanaklarini daha da genigletmigtir. Artirilmig gergeklik (AR) gibi
teknolojiler, masa oyunlarina yeni bir boyut kazandirmistir. Ornegin, “Harry
Potter: Hogwarts Battle” oyunundaki AR 6zellikleri, oyuncularin gergek
zamanl olarak gorsellerle etkilesim kurmasina olanak tanir ve bu siiregte
oyunun mekanigi ile gorseller arasinda dinamik bir bag olugturur (Huizenga
ve digerleri, 2017). Bu tiir entegrasyonlar, yalnizca geleneksel masa
oyunlarin1 modernize etmekle kalmaz, ayn1 zamanda oyuncu etkilesimini ve
hikaye anlatimini destekleyen yeni yollar agar.

Gorsel dil ve oyun mekanikleri arasindaki uyum, oyunlarin erigilebilirligini
ve kapsayiciigint artirmada da 6nemli bir role sahiptir. Tasarimcilar, farkl
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ge¢miglere sahip oyuncular i¢in anlagilmasi kolay, gorsel olarak etkileyici
oyunlar yaratmaya giderek daha fazla 6nem vermektedir. Net ikonografiye
ve gesitli temsillere sahip illiistrasyonlar, karmagik mekaniklerin anlagilmasini
kolaylagtirir ve oyunlar1 daha genis bir oyuncu kitlesi igin erisilebilir hale
getirir (Dartigues ve digerleri, 2013). Bu yaklagim, yalmizca yeni oyuncularin
oyuna dahil olmasini saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda masa oyunlarindaki
sanatsal ve tematik gesitliligi de destekler.

Ovyun tasariminda gorseller ve mekaniklerin biitiinlesmesi, masa oyunlarini
sadece bir eglence araci olmaktan ¢ikarip giiglii bir anlati ve etkilegim
platformu haline getirmektedir. Masa oyunlarinin geligen diinyasinda, bu iki
unsurun uyumu, oyunculara daha derin ve etkileyici deneyimler sunmay1
hedefleyen tasarimcilar i¢in 6nemli bir kesif alani olmaya devam etmektedir.

3.3. 21. Yiizyil Masa Oyunu Illiistrasyonlarinin Kiiltiirel ve
Sanatsal Yansimalari

Masa oyunu gizimlerinin kiiltiirel ve sanatsal yansimalari, 21. yiizyillda daha
once goriilmemis bir gesitlilige ulagmistir. Bu gesitlilik, ¢ok kiiltiirliiliigiin
benimsenmesi, teknolojinin etkisi ve oyun tasariminda kapsayiciligin giderek
daha fazla 6nem kazanmasiyla desteklenmistir. Masa oyunlari, yalmzca
hikaye anlatimi ve sosyal etkilesim igin bir ara¢ degil, ayni: zamanda kiiltiirel
ifade ve sanatsal yenilik igin giiglii bir platform olarak dikkat ¢ekmektedir.
Bu oyunlarin gizimleri, kiiltiire] mirasi, toplumsal degisimleri ve sanatsal
yenilikleri yansitarak oyunculara ¢ok yonlii bir deneyim sunmaktadir.

Giiniimiiz masa oyunlarindaki en dikkat gekici egilimlerden biri, farklt
kiiltiirlerden ilham alnan g¢izimlerin yaygin kullanmmudir. Tasarimailar,
geleneksel sanat formlarindan, folklordan ve kiiresel estetik anlayiglardan
yararlanarak oyunlara yeni bir boyut kazandirmaktadir. Ornegin, Afrika
kiiltiiriine dayanan “Songo” masa oyunu, geleneksel oyun mekanigiyle
birlikte matematiksel ve felsefi kavramlar1 da yansitarak oyuncularin kiiltiirel
mirasa dair farkindahgini artirmaktadir (Bayeck, 2023). Bu tiir oyunlar,
oyunculara farkli kiiltiirel perspektifleri 6grenme ve deneyimleme imkani
sunarken, kiiltiirel degisim ve anlayigin geligtirilmesine katkida bulunur
(Bayeck, 2020). Masa oyunlarinin bu iglevi, onlar1 sadece eglence araci
olmaktan ¢ikarp kiiltiirel degisim i¢in bir koprii haline getirir.

Masa oyunu ¢izimlerinde kullanilan sanatsal stiller, modern izleyicilerin
tarkli begenilerine hitap edecek sekilde gesitlenmistir. Bagimsiz tasarimcilarin
artan etkisi, bu gesitliligi daha da artirmig ve oyun estetigine bireysel
yaraticihk unsurlart kazandirmustir. Ornegin, Portekiz sanatindan esinlenen
“Azul”, karmagik fayans desenleriyle dikkat ¢eker ve kiiltiirel miras: diigiinceli
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cizimlerle modern bir oyun tasarimimna doniistiirmenin basarili bir 6rnegi
olarak gortiliir (Santos vd., 2020). Bu tiir oyunlar, oyuncularin estetik olarak
tatmin edici bir deneyim yagamasini saglamanin yani sira, kiiltiirel baglamlar1
kesfetmelerini de tegvik eder.

Masa oyunlarinin  egitimsel kullanimi da bu ¢izimlerin 6nemini
vurgulamaktadir. Cizimler, karmagik kavramlar1 ve anlatilari aktarmanin
bir yolu olarak giderek daha fazla kullanilmaktadir. Ornegin, “Congquer the
Artwork” gibi oyunlar, sanat tarihi veya kiiltiirel miras konularini 6gretmek
i¢in tasarlanmig olup, oyuncularin hem eglenmesini hem de 6grenmesini
saglar (Hall & Forsyth, 2011). Egitim ve eglence arasindaki bu kesigim,
masa oyunlarinin 6gretici ve pedagojik araglar olarak potansiyelini ortaya
koymaktadir. Gorsel hikaye anlatimi unsurlari, oyuncularin oyun mekanigini
kestederken aymi zamanda daha genis bir 6grenme siirecine katilmasina
olanak tanur.

Cizimlerin duygusal etkisi, masa oyunlarindaki deneyimi zenginlestiren
bir diger onemli faktordiir. Aragtirmalar, gorsel olarak gekici 6gelerin
oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dalmasini sagladigini ve bu siiregte
duygusal bir bag kurdugunu gostermektedir (Fair, 2022). Ozellikle “Dixit”
gibi oyunlarda kullanilan dinamik kompozisyonlar ve ¢agrigiml imgeler,
oyuncularin hikaye anlatimiyla etkilesimde bulunmasini kolaylastirir.
Bu tiir ¢izimler, oyuncularin hayal giiciinii harekete gegirerek yalnizca
eglenceyi artirmakla kalmaz, ayni zamanda oyunun anlatisina daha derin
bir baglanti kurmasini saglar. Resimli oyunlarin nostalji, merak ve heyecan
uyandirma potansiyeli, onlar1 oyuncu sadakatini artiran etkili bir arag haline

getirmektedir (Dodd & Zheng, 2022).

Teknolojik yenilikler, masa oyunu ¢izimlerinde sanatsal ifade igin yeni
yollar agmugtir. Dijital araglar, sanatgilarin dokular, renkler ve formlarla daha
fazla deneme yapmasina olanak tanimaktadir. Artirilmig gergeklik (AR)
gibi teknolojilerin oyun tasarimina entegrasyonu, dijital igerigin fiziksel
bilegenlere katmanlanmasini saglayarak dinamik bir etkilesim yaratmaktadir.
Modern oyunlarda kullanilan bu tiir dijital 6zellikler, geleneksel estetikle
dijital sanatin harmanlanmasini miimkiin kilmakta ve hikaye anlatimi ile
oyuncu katilimini yeni boyutlara tagimaktadir (Melton ve digerleri, 2019).

Masa oyunlarimnin Kkiiltiirel 6nemi, modern toplumun karsilagtigi temel
sorunlart ele alma kapasitesinde de yansimaktadir. Cevresel siirdiiriilebilirlik,
sosyal adalet ve kiiltiirel kimlik gibi konular, birgok modern oyunda ¢gizimlerle
ele alinmaktadir. Ornek olarak , “Green Across the Board”, oyunculari gevresel
etkileri iizerine diigiinmeye tegvik eden mesajlar tagir ve oyuncular arasinda
gevresel farkindalik yaratmay1 hedefler (Gomez ve Marklund, 2018). Bu tiir
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oyunlar, hem oyunculara eglenceli bir deneyim sunar hem de sosyal sorunlar
hakkinda farkindalik yaratir.

Cizimlerin kiiltiirel ve sanatsal yansimalari, masa oyunlarinin hem
sanatsal bir ifade arac1 hem de toplumsal diyalog i¢in bir platform olmasini
saglamaktadir. Cesitli temalarin, yenilik¢i sanatsal stillerin ve anlamh
anlatilarin dinamik bir etkilesimi, masa oyunlarini giderek daha genig
bir oyuncu kitlesine hitap eden zengin ve ¢ok yonlii bir deneyim haline
getirmektedir. Oyunlar, kiiltiire] mirast kutlamak, toplumsal farkindalik
yaratmak ve sanatsal yaraticihig1 tegvik etmek igin egsiz bir ortam sunmaktadir.

SONUGC

Masa oyunlarinda gorsel dil, 21. yiizyilda oyunlarin kimligini belirleyen
temel bir unsur haline gelmistir. Illiistrasyonlar, yalnizca estetik birer
0ge degil, ayn1 zamanda oyun mekanigi, anlati ve oyuncu etkilesimini
derinlestiren kritik bilegenler olarak 6ne ¢ikar. Gorsel dilin oyun kimligiyle
olan bu etkilegimi, modern toplumsal egilimleri, teknolojik yenilikleri
ve oyuncularin degisen beklentilerini yansitarak oyunlarin algilanma ve
deneyimlenme bigimlerini doniigtiirmektedir.

Masa oyunlarindaki gorsel dil, oyunun temasini, anlatisini ve mekaniklerini
ifade etmek igin kullanilan renk, sembol ve ¢izimlerin birlegimidir. Bu unsurlar,
oyunculara oyunun kimligini aktarirken ayni zamanda tematik atmosferi
giiglendirir. Ornegin, “Azul” gibi oyunlar, Portekiz fayans desenlerinden
esinlenen illiistrasyonlariyla hem estetik bir ¢ekicilik sunar hem de kiiltiirel
baglami vurgular. Bu tiir detayli tasarimlar, oyuncularin oyun diinyasina
daha kolay dalmasini saglar ve oyunun unutulmaz bir deneyim haline
gelmesine katkida bulunur. Gorsel dilin islevsellik agisindan da 6nemli bir
rol oynadig1 goriilmektedir. Ozellikle karmagik mekaniklere sahip oyunlarda,
net ve sezgisel illiistrasyonlar, oyuncularin oyunun kurallarini daha hizh
kavramasina olanak tanir. “Pandemic” gibi oyunlar, karmagik eylemleri ve
durumlart temsil etmek igin ikonografi kullanir, bu da 6grenme egrisini
azaltarak oyuncularin oyuna daha hizli adapte olmasini saglar. Gorsel dilin bu
rehberlik iglevi, stratejiye ve sosyal etkilesime odaklanan bir oyun deneyimi
i¢in temel bir gerekliliktir.

Masa oyunlarinin gorsel dili, ayn1 zamanda oyuncularin farkl kiiltiirel
anlatilar ve toplumsal temalarla etkilesim kurmasimi saglar. “The Tea
Dragon Society” gibi oyunlar, ¢esitli karakterlere sahip illiistrasyonlarryla
kapsayiciligr ve temsili 6n plana ¢ikarir. Bu tiir temsiller, oyuncularin
kendilerini oynadiklar1 oyunlarda gormelerini saglayarak aidiyet duygusu
yaratir ve oyun deneyimini daha anlaml kilar. Gorsel dilin duygusal etkisi
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de oyuncu deneyiminde Onemli bir yere sahiptir. Aragtirmalar, etkileyici
¢izimlerin oyuncularin oyun diinyasina daha fazla baglanmasini sagladigini
gostermektedir. Ornegin, “Dixit” gibi oyunlar, cagrigimli imgeler ve dinamik
kompozisyonlarla oyuncularin hem hayal giiclinii harekete gegirir hem de
oyunun tematik yonleriyle daha derin bir bag kurmalarini saglar. Bu duygusal
yanki, oyuncu sadakati ve baglilig igin kritik bir rol oynar.

Teknolojik yenilikler, masa oyunlarinda gorsel dilin roliinii genisleten
bir diger 6nemli unsurdur. Dijital araglar, sanatgilarin gorsel estetikle deney
yapmasina olanak tanirken, artirlmig gergeklik (AR) gibi teknolojiler,
oyunlarin gorsel unsurlarini daha interaktif hale getirmektedir. Bu tiir
yenilikler; yalnizca oyunlar1 modernize etmekle kalmaz, ayni zamanda
gorsel dilin oyuncu etkilesimini artirma potansiyelini de genigletir. Egitim
baglaminda, masa oyunlarindaki gorsel dilin bilgiyi daha erisilebilir
hale getirme potansiyeli dikkat gekicidir. “Yegil Ekonomi Oyunu” gibi
oyunlar, siirdiiriilebilirlik gibi karmagik kavramlar illiistrasyonlar yoluyla
basitlestirerek 0grenme siirecini daha etkili ve eglenceli hale getirir. Gorsel
dil, bu baglamda elegtirel diigiinmeyi tegvik eden bir arag olarak da 6nemli
bir rol oynar.

Masa oyunlarinin kimliginde gorsel dilin gok yonlii bir etkisi vardir.
Illiistrasyonlar, estetik cekicilikten oyuncu rehberligine, kiiltiirel temsilden
duygusal etkiye kadar genig bir yelpazede rol oynayarak oyun deneyimini
derinlestirir ve anlamli kilar. Masa oyunu illiistrasyonlarinin gelecegi, oyun
tasarimu, egitim ve kiiltiirel temsil baglamlarinda genis firsatlar sunmaktadir.
Cizimlerin oyuncu deneyimini ve anlatiyr gelistirme potansiyeli, oyunlarin
hem tasarim hem de toplumsal baglamda yenilik¢i yonlerini kesfetmek igin
giiclii bir alan yaratmaktadir.

Dijital teknolojilerin masa oyunu ¢izimlerine entegrasyonu, gelecekteki
aragtirmalar i¢in 6nemli bir alan sunar. Hibrit oyunlar, fiziksel bilegenleri
dijital igeriklerle birlestirerek daha etkilesimli ve siiriikleyici bir deneyim
yaratir. Ornegin, artirilmig gerceklik 6zellikleri, oyuncularin gorsel unsurlarla
ger¢ek zamanli etkilegim kurmasini saglayarak oyunlarin hikaye anlatimini
zenginlestirir. Bu tiir teknolojilerin etkileri, oyuncu katiimini ve oyun
tasarimini nasil gekillendirdigi agisindan daha fazla arastirmayi hak etmektedir.
Egitim amagh masa oyunlarinda kullanilan gorsel stratejiler; 6grenme ve
oyuncu etkilesimini artirma potansiyeline sahiptir. Cizimlerin karmagik
kavramlar: basitlegtirme ve bilgiyi etkili bir sekilde iletme tizerindeki etkisi,
bu baglamda yapilacak aragtirmalara yon verebilir. Ozellikle matematik, fen
ve sosyal bilgiler gibi konularin 6grenimini kolaylagtiran oyun tasarimlarinda,
gorsel dilin rolii daha fazla incelenmelidir.
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Kiiltiirel temsil, masa oyunlarindaki gorsel dilin bir diger 6nemli
boyutudur. Cizimlerin farkli kiiltiirleri otantik bir sekilde yansitma ve
empatiyi tegvik etme potansiyeli, bu alandaki aragtirmalar igin giiglii bir temel
saglar. Gelecekteki galigmalar, bu temsillerin oyuncular {izerindeki etkisini
ve kiiltiire] baglamlar1 nasil etkili bir gekilde sunabilecegini inceleyebilir.
Psikolojik ve duygusal etkiler de masa oyunu gizimlerinde daha fazla aragtirma
gerektiren bir alandir. Gorsel 6gelerin oyuncularin duygusal tepkilerini nasil
sekillendirdigi ve oyun deneyimini nasil derinlestirdigi tizerine ¢aligmalar
yapilabilir. Bu tiir aragtirmalar, tasarimcilarin oyuncularla duygusal bag
kuran gizimler olugturmasina rehberlik edebilir.

Masa oyunlarinin sosyal etkilegim ve topluluk olugturma tizerindeki etkisi
de aragtirma agisindan zengin bir potansiyele sahiptir. Gorsellerin oyuncular
arasindaki iletigim ve ig birligi tizerindeki rolii, masa oyunlarinin kapsayicilik
ve aidiyet yaratma kapasitesiyle birlikte ele alinabilir.

Son olarak, makine 6grenimi ve veri odakli yaklagimlar, masa oyunu
tasariminda gorsel dilin etkilerini anlamak igin giiglii bir arag sunabilir.
Cizimlerin oyuncular iizerindeki etkisini analiz etmek ve en etkili tasarim
stratejilerini belirlemek igin veri analitiginden yararlamilabilir. Masa oyunu
illistrasyonlar1, gelecekte hem tasarim hem de sosyal baglamda biiyiik
firsatlar sunmaktadir. Gorsel dilin, oyuncu deneyimini ve toplumsal etkilegimi
sekillendirmedeki rolii, bu alandaki galigmalarin yoniini belirlemeye devam
edecektir.
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Bolim 9

“Kotii”niin Illiistrasyonu: Seytanlar, Ifritler ve
Tekinsizler

Elvan Tekin'

Ozet

Gorsel iletisim alaninin en 6nemli tasarim kollarindan biri olan illiistrasyon,

sozel olarak aktariimak istenen unsurlarin gorsel olarak ifade edilmesi ve

sozlerin resme, ¢izime dokiilmesidir. Yorumlanan, anlatimi giiglendirilen

veya mesaj iletme kaygisi olan bu resimlemelerin, sanatgr tarafindan belirli

bir iislup kullanarak estetik bir haz yaratma ¢abasi oldugu, ortaya konulan

eserlerin yarattigi gergeklik algisindan anlamak miimkiindiir. Resimde

ger¢egi oldugu gibi algilatma ya da olmasi gerektigi distintilen bir unsurun,

bir alanin veya bir durumun incelikle ve grizellikle aktarma ugragist oldugu

agiktir. Estetik hazla aktarilan iyinin ve giizelin yani sira bu teknikle beraber

inang pratikleri kapsaminda yer alan kotsiyii, kitiiciilii ve habis olarak gorilen

olaylarin yine ayn1 diigiinceyle tasarlanip izleyiciye sunuldugu goriilmektedir.

Koétiiniin aktarilmasinda olugturulan illiistrasyon iislubu ne kadar derin olursa

ve konuyu 6ziinden koparmadan yansitirsa, duygunun izleyiciye gegisinde bir

o kadar basarilidir.

Bu baglik alunda aktarilan ve oOrnekleri sunulan illiistrasyonlar, 6zellikle
kotiintin  ifadelendirilmesidir. Zathiklarin oldugu bir evren tasariminda
illiistrasyon tekniginin canavarlara, ifritlere ve yaratiklara uzanmasi dogal

akigin  bir pargasidir. Metinlerden, soylemlerden yola ¢ikilarak yapilan

illiistrasyonlar derin hayal giiciiniin ve sinirsiz yaraticihigin imgelerini gozler

oniine sermektedir.

1. Tarihin “illiistrasyonu”

ﬂliistrasyon, aktarilmak istenen olay veya olgular etkili bir dil kullanarak
yorumlamak, mesaj iletmek ve gorsel hale getirmek igin gergeklestirilen

resimlemelerdir. Etkili bir aktarim yontemi oldugu agiktir. Bundan dolay1

1 Firar Universitesi Tletigsim Fakiiltesi, Gorsel Tletigim Tasarimi Boliimii,
elvankanmaz@gmail.com, ORCID ID: 0000-0002-6608-6156
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tarihin bilinen en kadim zamanlarindan bu yana resimlemek, #//zistre etmek
hayatin dogal akiginin bir pargasi olarak goriilmiigtiir. Onceleri yakalamak
istenen hayvanin ruhuna biiriinmek ve onun giiciine sahip olmak admna
avlanacak hayvanin resimlerini magaranin en kuytu kogesine yapmuslar,
gordiiklerini oldugu gibi aktarmaya caligmiglardir. Cizimler, gercege ne
kadar yakin olarak ifade edilirse daha fazla etkili olacag: diisiiniilmiis olsa
gerek ki, giiniimiize miras kalan resimlemeler hala izleyicide gerceklik algisini
fazlasiyla yagatmaktadir (Goriintii 1).

“Bu resimler bugiin Afrika’daki avcr kabilelerin hala uygulamakta
oldugu bir av biyiisiinii hatirlatiyor. Resimlenmig hayvan bir ‘duble’
islevi gormektedir. Avcr onun sembolik katliyle asil hayvanin oliimiinii
Onceden goriir ve garanti altina alir. Bu, bir resimde temsil edilen dublenin
‘gergekligine’ dayanan bir tiir duygudashk biiytisiidiir: resme ne olursa
orijinaline de o olacaktir. Altta yatan psikolojik olgu, canli bir seyle o
varligin ruhu oldugu diisiiniilen imaji arasinda giiglii bir 6zdeglesmedir. Tlkel
insanlarin pek gogunun fotograflarinin gekilmesinden hoglanmamalarinin
bir nedeni de budur” (Jafte, 2018, 5.231).

Goviintii 1: Lascaux Magovast. Vézére Vadisi’'nin Prehistovik Dineme ait magova
vesimlemeleri
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Erken donem insaninin gergege ulagma gabasiyla yarattigs ritiieller, sonraki
zamanlarda inang sistemi gelisip, farkli isimlendirmeler ve uygulamalarla
degistik¢e hem biiyiisel amagli hem de tanrilara hesap verme giidiisiiyle
magara duvarlarindan tapinak ve mimari alanlarin yiizeylerine aktarilarak
varhigini devam ettirmigtir. Misir ve Mezopotamya uygarliklarinda yer alan
ritiieller, uygulamalar, Tanr1 yolunda yapilan ve giinliik hayatin akiginda
gerceklesen olaylart anlatan illiistrasyonlar kargimiza ¢ikmaktadir. Bu
aktarimlarin kendi stilize iisluplarinda gesitli konu gergevesinde ele alindig:
goriilmektedir.

Goriintii 2: Saman Davulu

Goriintii 2’de yer alan sgaman davulu, Orta Asya cografyasinda ve erken
donem Samanizm uygulamalarinda gamanlarin/kamlarin vecd haline ge¢mek
igin kullandigr araglardan yalmzca biridir. Davullarin iizerine, giydikleri
toren giysilerine Kok Tengriyi, Tanrs Erlik ve Tanr Ulgen’i memnun etmek
i¢in biiyiisel sembolik ¢izimler yer alir. Biiyiiyii, yagamu ve diinyayr illiistre
eden sembolik ifadeleri, toren objelerinde yiizeylerinde kullanmalart sik¢a
goriilen bir durumdur.

Orta Asya’dan Avrupa’ya gelindiginde ise goksel inanglarin kendiuygulama
pratiklerinde cennet, cehennem kavramlarinin inananlara aktarilmasinda gok
fazla gorsel tanimlamanin yer almadig bilinmektedir. Kutsal metinlerde,
Eski Ahit’te ve diger versiyonlarinda cennet, cehennem gibi fiziksel olarak
kavranmayacak yerlerin nasil oldugu, inanan veya giinahkarlarin 6ldiikten
sonra alacaklar1 odiil ve cezalarin gorsel olarak ifade edilmesinde Dante,
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Vergillius gibi yazarlar, sairler derin bir diig giiciiyle insan aklinin sinirlarini
zorladig tanimlamalar yapmuglardir. Ozellikle kutsal metinlerden yola gikan
ressamlar, heykeltraglar, mimarlar Tanrr’ya ulagmak igin goksel kiliseler,
heykeller ve resimlemeler yapmuig, bu yolla dinin yiiceltilmesi ve 1yi bir dindar
olmak adina Cennet ve Cehennem illiistrasyonlari inananlar i¢in 6nemli bir
yol gosterici olmugtur. Dini duygular1 harekete gegirecek heykellerin ve
resimlemelerin yayginlagmasiyla inananlara vadedilen cenneti ve odiilleri
aktaran ihtisamli resimlemeler bir hayli fazladur.

Goriintii 3: Giotto, “Agit”

Giizellik ve estetik duygular 6n plana konularak ger¢eklestirilen dini
resimlemelerin yaninda, giinahkarlari bekleyen ceza ve ac1 da sanata konu
edilmigtir. Erken Ronesans donemi ressamlarindan Giotto, “Agut” isimli
resminde Hz. Isa’nin ¢ektigi acty1 gostermis ve etrafindaki inananlarin
yagadigr derin {iziintiiyli yansitmugtir (Goriintii 3). Giotto resimlerinde
ozellikle dini temalari iglemis, Hristiyanlarin yasadigr ayrimcilik ve siirgiinii
sik sik eserlerinde kullanilmustir. Insanlarin dini inancini kamgilayacak ve Hz.
Isa’min bu yolda ¢ektigi eziyeti anlamasim saglayacak resimlemelere Orta
(ag sanat anlayiginda sik sik rastlanmaktadir.
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Cehennemi resmetmek, illiistrasyon tekniginin saglamig oldugu derin
gorsellestirme kabiliyetiyle inananlara ve inanmayanlara, oldugu varsayilani,
en etkili yolla aktarma ¢abasina girilmesidir. Insanlarin Tanriyt mutlu etmezse,
kendisini bekleyen ac1 sonun anlatildig: iirkiitiicti illiistrasyonlar donemin
sanat yapitlarinda sik¢a yer almaktadir. Bunun yam sira, resimlemelerde
Tanrilar, insanlari, evrenin yaratiligin, ilk giinahy, ilk 6liimii, tufani anlatan
mitolojik Sykiilerin konu olarak segilmesi yaygindir.

Boliimiin ana ekseni kotii ve girkin olarak kabul edilen yaratik, ifrit ve
seytanlarin yer aldigr illiistrasyonlara dikkat gekilmesidir. Insanoglunun
yasayacagl hazin sonu ve bagina gelecek ezanin yansitildigi, cehennemin ve
ifritlerinin yer aldig1 panolarin sayisinin bir hayli fazla olmasi bu boliimiin
yazilmasindaki en biiyiik etkendir.

2. “Kotii” ve “Cirkin” Illiistrasyonlar

Sanatvetasarimmnhemenherdénemindefilozofvesanatgilarideal giizelligin
nasil oldugu veya olmasi gerektigi konusunda tanimlamalar yaparak, ileri
stirdiikleri fikirleri kanitlama yoluna gitmislerdir. Sanatgi ig¢inde bulundugu
cagdan, sosyal veya siyasi diigiincelerden, dini inanig gibi unsurlardan yola
cikarak kendi tislubunda giizellik kavramim aktarmaya galigmugtir. Peki
ya cirkinlik ve kotiiliik kavramini illiistrasyon yoluyla aktarma fikri nasil
gelismistir? Hayat bir denge unsuru igerisinde bulundugundan girkinlik ve
kotiiliik imgesi her zaman igin 1yi ve giizelin kargisinda konumlanmustir (Eco,
2015, 5.8). Insan denen muglak canlinin diinya iizerinde varlik gosterdigi
andan itibaren kendisini ve yaradiligini anlamlandirmak adma yaratilig
kozmogonileri ortaya atilmugtir. Inang kavraminin zaman igerisinde sistemli
bir anlat1 evreni yarattigi, giiniimiizde hala etkili oldugu agikardir. Mistik
bir zamanda tanrilarin, tanrigalarin ve hatta bagkalagim yaratiklarin savaga
girmesi gibi olaylar sonucunda hayatin bagladig, ilk ruhun bedene iiflendigi
diigtiniilmiistiir. Bu sahnede yer alan ve sonrasinda tanrilarin kendi aile
agacinin da dahil olacagr mistik evren yasalarinin giincel yagam iizerinde s6z
sahibi olduguna dair derin bir inang duymuslardir (Levy-Bruhl’den aktaran
Challaye, 2007). Yagamin kendi dinamigi igerisinde gahit olunan iyi ve kotii
olaylari, tanrilara ve onlarin buyruguna uyup uymamakla iliskilendirmisler,
sanat araciligiyla insanlara uyarida bulunma istegi duymuslardir. Kargithgin
yer aldig1 6liimden sonraki diinya sahnesinde sayisiz iyi ve kotiiciil karakter,
seytanlar (demonlar), halindeki habis imgeler yer almugtir.

Yaban donemin diinyaya aktarmak istedigi mesaj, canli ve cansiz varliga
yiklenerek (Strauss, 2013), resmedilmigtir. Mit olarak anlatilan tiim
hikayeler, iyi ve kotiiniin savagi, goriinmeyen ama ceza gekilen bir evrenin
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var oldugu diisiincesi, Cehennem tasariminin ve bununla iligkili tiim kotiiciil
yaratik tezahiirlerinin sinirsiz yaratict bir tavirla ele alinmasinmi beraberinde
getirmig ve sanatin konusu haline gelmigtir. Cirkinin ve habisin sanatta yer
aldig1 donemi Orta Cag ile stnirlamak dogru degildir.

Sanatta ve giindelik hayatta iyiyi, giizeli ve goze hog goriineni aktarmak,
illistrasyona konu etmek bilinen bir tavirdir. Ancak ¢ok aligildik olmayan
kotiiyl, ¢irkini merkeze almak ve oldugu gibi yansitmaya galigmaktir. Ne
var ki giizellik ve girkinlik kavramlar1 doneme ve iginde bulunulan toplumsal
vapiya, kiiltiire gore degiskenlik gostermesine ragmen, bu iki kavram
diinyanin genel yasalariyla kabul edilmig gibidir. Cirkinligin ve kotiiciiliin
resmedilmesi yalnizca fiziksel bir goriintiiniin ifadesini degil, ayn1 zamanda
yozlagma, tiikenmiglik, agirlik, bunama, bitkinlik, her tiirlii 6zgiirliikstizliik,
dagilma ve felce 6zgii koku, renk bigim gibi irrite edici tamimlamalarin
girkinlik igerisinde kendisine yer bulmasi 6nemlidir (Nietzsche’den akt. Eco,
2015).

Orta Cagin dini eksen alan resimlemelerinde fresk, mozaik, el yazmalarinda
ve kiliseye ait gorsellestirmelerde habis yarattk ve bagkalagmig seytan
illiistrasyonlar1 sayica fazladir. Dante’nin Tlahi Komedyasinin ilk basamag:
olan Cehennem alegorisinde muazzam bir tasvirle aktardigi Cehennem
cukuru, habis ve kotiiciil yaratik tasvirleriyle doludur. Buradan yola ¢ikarak
dini illiistrasyonlarin ¢ogu Dante’nin aktardigi cehenneme atif yaparak bir
goriintiiler diinyast sunar. Cehennem tasvirlerinin yani sira oldugu inanilan
kotii karakterlerin nasil gortindiigii, hayat tizerinde nasil etkili oldugu ile ilgili
tanimlamalar illiistrasyon teknigiyle fiziki bir gergeklige donmiistiir (Strauss,
2013). Alt baghikta yer alan isimlendirmeler kotiiciiliin illiistre edilmesidir.

2.1. Cehennem imgeleri

Cehennem kavrami orta ¢ag inamg bigimlerinde fiziksel olarak tasvir
edilmeyen, ancak gekilen cezanin ve 1zdirabin ne denli kuvvetli oldugu Eski
ve Yeni Ahit’te Vahiylerde aktarilmistir. Bir melegin Ejderhay: bin yil kalacag:
cehennem ¢ukuruna zincirledigi anlatilir. Bin yil sonra Ejderha tekrar donecek
ve insanlar1 kotii yola sevk edecektir. Sahte peygamber ve Canavar kiikiirt
goliine tekrar atilacaklardir. Burada Ejderha olarak bahsedilen Seytan’in
kendisidir. Incilin Vahiy kismmnin 20. boliimiinde: “Canavarm nisanim
alanlary ve benzerine tapanlary, canavarin oniinde yaptyj belivtilerle kandwan
yalancy peygamberdi bu. Her ikisi de kitkiivtle yanan ates goliine divi divi atilds.
Geriye kalanlar at distiinde oturamn agzindan ¢ikan lkilgla oldiirildi. Tiim
leuslar onlarm etiyle tika basa doydn (Incil, 1998, s.524). Ozellikle, anlatilan
acinin belirgin bir cehennem imgesinin sinirlarini ¢ekmedigi goriilmektedir.



Elvan Tekin | 175

Burada bahsedilen kiikiirtle yanan ateg goliine diri diri atilmaktir. Bunun
disginda bir diger ifade ise; “Ama gokten ates indi ve onlary yiyip yuttu.
Onlary kandwan iblise gelince, ates ve kiikiivt goliine anldr. Canavaria yalanc
peygamber de oradalar: Cagflar boyu gece giindiiz iskence cekecekler (Incil, 1998,
s.525). Fra Angelico’nun 15. yy’da yapmug oldugu Son Yarg: triptiginin son
panosunda, ceza geken giinahkarlar1 ve tam ortasinda oturan ¢ agizli dev
seytan1 resmetmistir. Seytan ve kendisine yardim eden iblisleriyle birlikte
giinah igleyenleri alevler igerisinde yakmis ve ti¢ agziyla giinahkarlar1 yiyerek
ogiitmiigtiir. Resmedilen cehennem sahnesi bir hayli iirkiitiici ve uyari
niteligindedir (Goriintii 4).

Goriintii 4: Fra Angelico “Son Yargs” 15.yy.
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Goriintii 5: Hours of Catherine of Cleves

Giinahkarlarin gozyagi, dis gicirtisi, ebedi ates gibi tasvirlerle gektikleri
ac1 cchennemi tanimlayan ve belirgin bir goriintii sunmayan ifadeler Vahiy
boliimiinde sikga yer almaktadir. Hours of Catherine of Cleves adli el yazmasi
dua kitabinin cehennemle ilgili olan kisminda aslana benzeyen biiyiik bir
seytan, agzini agmig ve igeride bagka bir i¢ agiz daha agilarak kizil alevler
sagtigi illiistre edilmistir (Goriintii 5). Disarida pengeli iblisler giinahkarlar
firma benzeyen cehennem g¢ukuruna atarlar. Resmin itist kisminda yer
alan kurukafalarla stislenmis Oliim kalesinin Oniinde bagka bir agiz daha
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goriilmektedir. Burada yine giinahkarlar eza gormekte ve iblisler de bu
iskenceye yardim etmektedir.

= . K 4
Goriintii 6: Taddeo di Bartelo “Son Yargs”

Kutsal Kitapta aktarilan sira dis1 yeralti canavarlari, ejderhalar, yilanlar,
kiikiirt denizinde alevler igerisinde ac1 gekenler cehennemin alametleri olarak
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donemin illiistrasyonlarinda kotiiciil ve habis olarak ifadelendirilirler. “Bu
goriiniim, Huristiyan imgelemine nasil bir sia yavatiklar ve kovkung olaylar
dagiarcys soktugn agiktrr” (Eco, 2015, 5.76), (Goriintii 6).

Giriintii 7: Evlik Han’wn evini gosteven Cebennem Tasvivi.

Goriintii 7’de yer alan resimleme bagka bir cehennem tasviridir ve Orta
Asya Tiirk kiiltiiriine dek uzanir. Uygur Tiirklerine ait oldugu diisiiniilen bu
cehennem imgesinde Erlik Han’in evi olarak bahsedilen kara demir veya kara
balgiktan yapilmug bir kale ve igerisinde alevlerin yer aldig1 goriilmektedir.
Erlik Han’in boga bagli insan viicutlu yardimcilar giinahkarlarla ilgilenmekte
ve kalenin kapilarinin tstiinde hizmetkar: olan kopekler goriilmektedir. Bu
illiistrasyonun, yeraltt diinyasimin ve Oliilerin bulundugu alemin temsili
olarak resimlendigi diigiiniilmektedir (Bilgili, 2022, 5.27).

Hem Hristiyanlikta hem de Orta Asya gogebe kiiltiiriinde yer alan
cezalandirma diistincesi, birbirine yakin tasvirleri ortaya koymaktadir. Ne
olursa olsun cezalandirma, geytan veya bagka isimlerle aktarilan acimasiz
bir ifritin cezalandirici olarak yer almasi pagan donem inang yapilarina
degin uzanmaktadir. Yeralinda yagayan Oliilerin bulunmasi, yasarken
yaptiklar1 veya yapmadiklar1 yliziinden sonsuza kadar ceza gekecekleri bir
yer fikri, erken donemlerden itibaren inancin iginde yer almigtir. Dante’nin
cehennemini aktaran kantolarda Dante; giinahkarlar1 igledikleri giinah
agirhginda smiflandirmig ve burada onlarin gegsitli iskenceler gordiigiini
aktarmugtir. Cirkinligin ve kotiictiliin gegitlendirilmesi agisindan Dante’nin
cehennem tasarimi gok katmanl bir yapr gostermektedir. Bunlar arasinda;
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Kerberos Hayvans, Goryonlay, Harpinlay, Evinys’ler gesitli yiizlere sahip olan ve
buzlar igerisinde oturan Seytan da vardir.

2.1.1. Seytanlar (Demonlar)

Pagan donem inang uygulamalari, semavi dinlerin diinya iizerinde yaygin
sekilde kabul gormesinden sonra kotii goriilmiis ve doga tanrilarina atf
yapan imgeler seytanlastirilmigtir. Yunan mitolojisinde yer alan kegi ayakli
ve ke¢i boynuzlu, tarlalarin ve gobanlarin koruyucusu olarak amilan Pan
zaman igerisinde geytan imgesiyle Ozdeslesmeye baglamistir. Burada en
onemli unsur olarak yer alan ise; seytan tasvirlerinde kegi imgesinin sik sik
kullanilmaya baglanmasidir. Zamanla kegi kotiiliigii simgeleyen ve kotiiliigiin
yerine gegen bir goriintii olarak kabul gormiis ve dini el yazmalarinda,
anlatilarda, tasvirlerde sakalli ve boynuzlu geytanlar kullanilmigtir. Bu tarz
yaratik imgelerinin hepsinde hayvan suretleri ve korkung bir bagkalagim
vardir. Insanlarin en biiyiik korkulariyla beslenerek, karanlik ve bilinmezlikle
Ozdeglesmig bu habis yaratiklar oliimiin, kotiiliigiin, cennetten kovulmanin
verdigi otkeyi sembolize ederek ¢irkinligi ve 6teki olmayr anlatir (Wilkinson,
2021).
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Seytan hig beklenmedik bir sekilde beliren dogaiistii olarak kabul edilen
bir varliktir. Korkutucu, 6ngoriilemez ve irrasyoneldir. Tanr1 kapsayici ve
biitlinciil bir yap1 sergilerken, seytan belirsiz bir gii¢ olarak konumlanmugtir.
Seytan imgeleri pek ¢ok farkli kaynakta neredeyse benzer unsurlara igaret
etmektedir. Boynuzlari, sert killari, sakallari, toynaklar olan habis canavarlar
peygamberlere ve din adamlarina zuliim gosterir, Dante’nin cehenneminde
sonsuza kadar derin ateste ve acilar igerisinde yakar kavururlar. Giovanni da
Modena’man Son Yargr Cehennem (Goriintii 8) panelinde goriilen Seytan,
giinahkarlarin gukuruna atilmig olanlar1 yer, yutar ve diger iblislerle birlikte
eziyet eder. Taddeo di Bartelo Son Yary isimli cechennem ve cehennem
ifritlerine yer verdigi resmi de diger cehennem resimleriyle benzer sekilde
ifade edilsigi goriilmektedir (Gortintii 9).

Giriintii 9: Taddeo di Bavtelo “Son Yargs”.
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Seytan, Lucifer, Baalevul, Tiimen gibi adlarla amlan killi-tiiylii yaratiklar,
giinahlarindan arinamamuiglar: kollarindan tutarak korkung bir cehennemin
igerisine ¢ekerler (Kearney, 2023, 5.43). “1-3 Sonra gokten inen bir melek
Jovdiim. Elinde devinlerin anabtar: ile uzun bir zincir var. Ejderi, su eski yilan
— iblistin, seytamdyr o — yakalayyp bin yillik siiveyle bagladi. O’nu devinleve att.
Bin yi doluncaya dek wluslars kandwmasin dive, konuldugu yeri kapaywp iistiine
miihiir vurdw” (Incil, 1998, 5.525). Isa’min itaat eden kuzusunun aksine
isyankar ve kotiiliik yapmak igin beklemektedir.

Bir diger seytan tasviri ise Tiirk mitolojisinde yer alan Erlik Han
gizimleri ve Mehmet Siyah Kalem’e ait olan Demonlardir. Erlik Han yeralti
aleminin tiim idaresini elinde tutan ve kétiiciil bir tanridir. Gok ruhu Ulgen
tarafindan 6nce yeryliziine sonra da yeraltina stiriilmiigtiir (Gortintii 10).
Canavarlar, kotii ruhlar ve kotii tanrilar hep bu yeralti aleminin yaratiklar
olarak konumlanirlar. Erlik Han da kotiictildiir ve etrafinda hep bu kotii
karakterler yer almaktadir (Bilgili, 2022, s. 16). Bilgiliye gore, ejderhalar,
yilanlar, akrepler, baliklar, kurbagalar yeralt1 hayvanlaridir ve Erlik Han ile
dogrudan baglantilidir.

Goriintii 10: Kurgan dizevinde yer alan Evlik Han illiistrasyonu.
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Seytan ve Erlik Han ile dogrudan iliski kurulabilecek bir diger karakter
ise Mehmet Siyah Kalem’in 16. yy’da resmetmis oldugu seytan (demon)
cizimleridir (Goriintii 11). “Bu diinyamin merkezinde boynuzlar:, postiar: ve
kovkung yiizleriyle demonlar yer alvyor. Hayvan- demon karvisims bu yavatiklarin
kwyruklars ya at knwyruguna benziyor ve asags savkwyor ya da Kaplan kuyrugn
bigimi alyyor ve yumru gibi bir ejderba kafast bulunuyor” (Irak, 2018, 5.72).

b .
R T sk

Goriintii 11: Melmet Siyah Kalem, “Demonlarin Danst”.

Demonlarin kuyrugu ejder-yilan bigiminde, derisi kara, domuz dislerine
sahip, boynuzlar1 aga¢ kokiinii andiran, kollarinda ve ayak bileklerinde ise
bilezik ve halhallar olan seytan ve cin arasi gizimlerdir (Bilgili, 2022, s. 27).
Ancak bazi aragtirmacilar Siyah Kalemin demonlarini dinlerle baglantist
olmayan ne yer ne de gok taniyan, tamamen gogebe kiiltiiriin getirmig
oldugu iyinin ve kotiiniin 6tesinde yikici bir ruha sahip karakterler oldugunu
iddia etmektedir. Kimi demonlar giindelik hayat igerisinde resmedilmig ve
belirli bir fizyolojik kalip sergilememistir.

2.1.2. Ifritler ve Tekinsizler

Giizel ve Cirkin adina yapilan ¢izim ve illiistrasyonlar, ashinda ideal
giizelligin yansimalaridir bir nevi. Her ne kadar girkin ve kotii olan giizelin
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Onceki bagliklarda 6liimden sonrasini, yeralti diinyasini olusturan, dogrudan
bu imgeyi zihnimizde uyandiran cehennemin goriintiisiine ve iblislerine yer
verilmisti. Seytanlar, cinler veya seytana atif yapan farki kiiltiir igerisindeki
isimlendirmeler vardi. Ifritler ve tekinsizler baghgi altinda ise mitlerde,
anlatilarda yer alan Kronos gibi kotii tanrilarin, cehennemin habis, ifrit ve
yaratiklarina yer verilmigtir.

Goriintii 12: Goya, “Cocugunu yiyen Kronos”.

Yunan mitolojisinde Tanrilarin krali Zeus'un babasi olan Kronos,
goklerin kontroliinii kendi babasindan gasp etmis ve her geye hikim
olmugtur. Ancak ayni sonun kendi bagina gelmesinden korktugu igin tek
tek ¢ocuklarini yemistir. Kronos karakteri zaman kavramiyla 6zdeslestigi
i¢in her geyin zamana yenildigini sembolize ettigi diisiintilmiigtiir. Ressam
Govya, “Cocugunu Yiyen Kronos” tablosunda, aklini yitirmig bir canavar olarak
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Kronosu illiistre etmigtir (Goriintii 12). Goya’min resmettigi kiiglik bir
bebek degil, yetiskin bir erkek bedeninin pargalanigidir. Resmin arka planin
siyah olarak boyanmasi anlatimi daha dramatik hale getirmistir.

Goriintii 13: William Blake, “Kerberos Hayvani”

Kerberos, Yunan mitolojisinde yeralti tanrisi Hades’in canavar bekgi
kopegi olarak anilir. Sair Hesiedos’a gore elli bagt vardir. Ancak genel kani
ti¢ agizli biiyiik ve saldirgan bir képek oldugudur. Oldiikten sonra cezasim
¢ekmek i¢in cehenneme, karanliklar iilkesine inen ruhlarin bekgiligini yapar
(Goriintii 13). Oliilerin yeryiiziine donmesine izin vermez. Sirtinda yilan
derisini andiran pullar1 ve yilan kuyrugu vardir. Acimasiz kayik¢r Kharon
tarafindan Styx nehrinden gegirilen ve Hades’in karanlik diyarina getirilen
ruhlar, Kerberos tarafindan kargilanirlar. Typhaon ve Echidna’dan dogan,
kars1 konulamayan, et yiyen, cehennemin korkung ve arsiz giiriiltiicii elli bagh
kopegi olarak tarif edilir. Tlahi Komedya’nin Cehennem VI. Kantosunda
Kerberos’la kargilasmasini §oyle aktarir: “Korkung goriiniislii azgin Kerberos
Huayvam, kipek gibi haviyordu dic agzumn idigiiyle, sulava gomiilii oliilere.
Gozleri karmaza, sakalr yaygh, kavayds, karm kocaman, ellevi tirnaklydy; rublar:
tirmalyyor; dervileri yiizigyor, parvealamyordn” (Dante, 2010, 5.69). Kerberos
Hayvaninin pek ¢ok yerde benzer sekilde tanimlandig: bilinmektedir. Ancak
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bu tanimlamalarin ortak noktasi, hayvanin cehenneme bekgilik ettigi, i
baslt yirtict bir kopek olmasidir.

Geryonlar, Ui basa, alt1 adet kola ve ii¢ adet viicuda sahip bir titan oldugu
soylendigi gibi, insan yiizli ve ejderha govdeli, pengeleri olan cehennemin
diger bagkalagim igerisindeki ifritlerindendir. Yiizii insan sureti olarak
goriinse de viicudu tamamen metamorfoz bir hayvan bigimindedir. Dante,
Cehennem Kantolarrnda pek ok habis ifritle kargilagtigini aktarirken
Geryon’a da yer vermistir (GOriintii 14).

Goviintii 14: Gustave Doré, “Geryon”
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“Igreng dalavereci yammiza geldi, bagiyla govdesini gosterdi, ama
kuyrugunu kiyrya ¢ekmedi. Yiizii diiriist insan yiizii gibiydi, yaniltict bir
uysallik igindeydi, yilan viicuduydu viicudunun geri kalani; koltuklarina
dek kil iki pengesi vardu, sirt1, gogsii, iki yani renkli yumrularla, halkalarla
kapliyd:. ... Kuyrugu boslukta sallaniyordu, kuyrugun akrep zehirli gatal
yukar1 dogru kivriiyordu” (Dante, 2010, 5.148, Cehennem XVII. Kanto).
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Goriintii 15: Harpia

Harpialar, Yanan mitolojisinin yeraltinda yasayan, oliiler iilkesine ruh
tagtyan cinleridir. Bedenleri genellik kadin suretli ve akbaba govdelidir
(Gériintii 15). Igreng bir koku yayar, kurakligi, agligi, salginlari temsil ederler.
Vergilius harpialar igin, ne daha mesum biv canavar ne de daha vahgi bir canavar
vardwr cehennemdeki Styx nehrinde, diye aktarmigtir. Harpialarin yiizlerinin
geng kiz yiizii gibi oldugu, kus bedenli, karinlarindan igreng pislik aktig
goriilen, yiizleri sapsar1 ve tirnaklar1 kancali olarak tarif etmistir. Denizin
kizlar1 olarak goriilen bu ifritler, korkutucu bir hizla havada seyahat ederler.
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Gokyiiziinden topladiklar: bulutlari, okyanusun dalgalarini yiikseltmek igin
kullanirlar (Cerquand ve Cerquand, 1860).

Erinys’ler Yunan ve Roma mitolojisinde yer alan acimasiz cezalandiric
ve genellikle sayica {i¢ olarak gosterilen 6¢ alma tanrigalaridir. Zarar veren
hem kim olursa olsun pesini birakmaz, suglularin cezasini verene kadar
iskence eder, merhametsiz davranirlar. Giinahkarin yeterince cezasini
gektigine kanaat getirdiginde o kiginin pesini birakirlar. “Erinys’ler sugu
isleyenin ve ozellikle adam oldiivenin pesine takilan kipekler diye diisiiniiliir; bu
kopekler disidin, kan kokusunu hemen alp kosaviar ve pesine takildiklars sucluyn
sonsuzca kovalayarak ¢ldwtwlar” (Erhat, 1996, 5.328). Zamanla Erinys’ler
yeralti diinyasinda giinahkarlar1 cezalandiran korkung tanrigalar olarak
goriilmiiglerdir (Goriintii 16).

Goriintii 16: Erinys’ler.

Kotiiniin ve ¢irkinin konu edildigi illiistrasyonlar, yer aldiklar1 donemi
ve giiniimiizii hala etkilemekte, giindelik yasamin bir pargasi olarak yer
almaktadir. Sanatgilarin kendi tisluplarinda olugturduklari bu derin goriintiiler
sanatin ne denli etkili bir gii¢ oldugunu ve hayal gilicliniin sinirsizligini
gostermektedir.
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Dijital Oyunlarda Illiistrasyonun Yeri ve Onemi

Mustafa Uygur Cevik!
Murat Cals?

Ozet

Dijital oyunlar, yalnizca eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda sanatsal ifade
ve etkilegsim alani olarak dikkat ¢eken bir medya formuna doniigmiistiir.
Bu baglamda illiistrasyon, oyunlarin gorsel kimligini belirlemede ve
oyuncularla duygusal bir bag kurmada kritik bir role sahiptir. Tlliistrasyon;
oyun tasariminda hikdye anlatimint destekleme, atmosfer yaratma ve oyuncu
deneyimini derinlestirme gibi iglevlerle 6ne ¢ikmaktadir.

Bu ¢ahisma, dyjital oyunlarda illiistrasyonun estetik ve islevsel katkilari
incelemektedir. Yaratiar siireglerden kullanilan tekniklere, djjitallesmenin
getirdigi olanaklardan Kkiiltiire]l temsillere kadar genis bir perspektif
sunulmustur. Illiistrasyonun  sadece bir gorsel unsur olmaktan gikip
oyuncunun oyun diinyasina dalmasini kolaylastiran ve oyunun genel estetik
algisint sekillendiren bir arag oldugu vurgulanmustir.

Sonug olarak, illiistrasyon dijital oyunlarin hem estetik hem de iglevsel bir
unsuru olarak biiyiik bir 6nem tagimaktadir. Teknolojik yeniliklerle birlikte
illistrasyon, oyun diinyasindaki roliinii genisletmis ve bu alan, yaratici
ifade ile teknolojik gelisimin kesisim noktasi haline gelmistir. Caligma, bu
kapsamda illiistrasyonun gelecekteki uygulamalarna dair tartigmalara da
zemin hazirlamaktadir.

1. GIRIS
Dijital oyunlar, yalnizca bir eglence araci olmaktan ¢ikip etkilesimli bir

sanat formuna doniigmiistiir. Bu doniigiimde illiistrasyon, estetik kimlik
olusturmanin ve oyuncu deneyimini zenginlestirmenin temel araglarindan

1 Ars. Gor. Dr., Osmaniye Korkut Ata Universitesi, Mimarlik, Tasarim ve Giizel Sanatlar
Fakiiltesi, Grafik Tasarimi Boliimii, mustafauygurcevik@gmail.com, ORCID: 0000-0002-
0409-8215

2 Arg. Gor. Dr., Kiitahya Dumlupimar Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Cizgi Film ve
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biri haline gelmistir. Hikaye anlatimi, atmosfer yaratimi ve duygusal bag
kurulmas: gibi unsurlarda 6nemli bir rol oynayan illiistrasyon, dijital
oyunlarin oyuncular tizerinde biraktig1 etkiyi derinlestiren bir arag olarak
kargimiza ¢tkmaktadr.

Dijital oyunlardaki illiistrasyon, konsept sanati, karakter tasarimi, gevre
tasarimi ve ara sahne animasyonlar1 gibi pek ¢ok alanda uygulanmaktadir.
Ornegin, Gris (Gris, Nomada Studio, 2018) oyunu, gorsel tasarimiyla soyut
bir hikdye anlatimini desteklerken, Ori and the Blind Forest (Ori and the Blind
Forest, Moon Studios, 2015) atmosfer yaratimindaki etkileyici illiistrasyon
teknikleriyle dikkat gekmektedir. Bunun yani sira, Hollow Knight (Hollow
Knight, Team Cherry, 2017) gibi bagimsiz oyunlar, minimal tasarimlarina
ragmen oyuncularla derin bir bag kurabilmistir.

Bu ¢aligma, dijital oyunlarda illiistrasyonun estetik ve iglevsel yonlerini ele
almayr amaglamaktadir. Ozellikle illiistrasyonun yaratict siireglerdeki rolii,
oyuncu deneyimine katkilar1 ve farkli gorsellestirme tekniklerinin etkileri
tizerinde durulacaktir. Ayrica, oyun tiirlerinin illiistrasyon ihtiyaglarina
nasil yon verdigi ve gorsel stilizasyonun oyun tasarimindaki onemi de
tartigtlacaktir.

Bu baglamda, ¢aligma hem geg¢misten bugiine illiistrasyonun evrimini
hem de giintimiiz dijital oyunlarindaki uygulamalarini ele alarak, gelecekteki
aragtirmalara 151k tutmay1 hedeflemektedir.

Caligma kapsaminda:
1. Tlliistrasyonun oyun tasarimindaki yaratici siireglere etkisi,
2. Farkl illiistrasyon tiirlerinin oyun diinyasina katkilari,

3. Tllisstrasyonun  kiiltiirel ve teknolojik baglamdaki doniigiimii ele
alinacaktir.

2. ALAN YAZIN

Illiistrasyon, dijital oyunlarin gelisiminde hem estetik hem de islevsel
bir arag olarak onemli bir rol oynamaktadir. Literatiir, illiistrasyonun oyun
diinyasiyla oyuncular arasinda gorsel bir koprii kurdugunu, oyunun estetik
dilini olugturdugunu ve oyuncularin hikaye anlatimmna daha derinlemesine
katilmalarini sagladigini  gostermektedir. Salen ve Zimmerman (2004),
gorselligin oyun diinyasinin temel tasarim unsurlarindan biri oldugunu ve
oyuncularin algilarini yonlendirdigini vurgulamaktadr.
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Oyun tasariminda kullanilan illiistrasyonlar, yalmizca bir sanat formu
olarak degil, ayn1 zamanda oyuncu deneyimini yonlendiren bir rehber iglevi
goriir. Ornegin:

Konsept sanati, oyunun atmosferini belirleyerek hem tasarim ekibi
iginde bir rehber saglar hem de oyunun oyuncu tizerindeki ilk gorsel etkisini
olusturur (McCloud, 1993). Cevre ve karakter tasarimlari, oyuncularin
duygusal bag kurmasini saglayarak oyun diinyasini daha inandiric1 ve gekici
hale getirir (Lin, 2013).

Konsept Sanats

Konsept sanatinin literatiirdeki tanimi, genellikle oyun tasarim stirecindeki
ilk yaratic1 adimlarin gorsellestirilmesi iizerine odaklanir. Konsept sanatinin
temel iglevi, bir oyunun genel estetik dilini ve temasini ortaya koymaktir. Bu
siiregte, sanatgilar belirli bir sahnenin, karakterin veya atmosferin yaratici bir
prototipini olugturarak oyun ekibine bir yon belirler (Fox vd.,2014).

Konsept sanatinin  etkileri, Ozellikle biyiik biitgeli (AAA) oyun
projelerinde belirgindir. Ornegin:

* The Legend of Zelda (The Legend of Zeldn, Nintendo, 1986-2024)
serisinde kullanilan konsept sanatlari, fantastik diinyalarin estetik
olarak tutarli ve etkileyici bir sekilde yaratilmasinda temel taslardan
biri olarak goriiliir.

e Assassin’s Creed (Assassin’s Creed, Ubisoft, 2007-2024) serisinde,
tarihi dokuyu ve atmosferi yakalamak igin detayli ¢evre konseptleri
kullanilmigtir.

Cevre ve Karakter Tasarimi1 Uzerine Arastirmalar

Cevre ve karakter tasarmmi tizerine yapilan ¢alismalar, bu illiistrasyon
tiirlerinin oyuncu deneyimi tizerindeki dogrudan etkisini vurgulamaktadir.
Sacco ve arkadaglar1 (2019), etkileyici bir karakter tasariminin oyuncularin
oyuna duygusal yatirimini artirdigini ve oyunun hikayesine daha giiglii bir
baglanma sagladigini ifade etmektedir. Ayni zamanda ¢evre tasariminin,
oyuncularin oyundaki yén bulma ve gorev tamamlama mekaniklerini
destekleyen islevsel bir boyutu oldugu da belirtilmektedir. Ornegin:

* Hollow Knight, minimal ancak etkileyici karakter ve gevre tasarimlariyla
oyunculara melankolik bir atmosfer sunar (Hollow Knight, 2017).

* Ori and the Blind Forest, ¢evre tasarimi araciigiyla oyunculara
duygusal bir bag ve kesfetme istegi asilamaktadir (Ori and the Blind
Forest, 2015).
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Dijitallesme ve Illiistrasyonun Doniistimii

Dijitallesmenin, illiistrasyon sanatina hem teknik hem de estetik agidan
bir devrim getirdigi literatiirde siklikla belirtilmektedir (Gordon, 2018).
Photoshop, Procreate gibi yazilmlar ve 3D modelleme araglar1 sayesinde
sanatgilar, gegmiste miimkiin olmayan detay seviyelerinde galigabilmektedir.
Dijital araglarin bu kadar erigilebilir hale gelmesiyle birlikte, bagimsiz oyun
gelistiriciler bile yiiksek kaliteli gorsellestirme yontemlerine ulagabilmektedir.

Bu baglamda, dijitallemenin sagladigi esneklik, illiistrasyonun su
alanlarda dontigiim gegirmesini saglamigtir:

* Oyun motorlarmna entegrasyon: Unreal Engine ve Unity gibi
araglar, illiistrasyonlarin oyun mekaniklerine sorunsuz bir sekilde
entegre edilmesine olanak tanimugtir.

* Foto-gercekei estetik: Modern oyunlarda detay seviyesi arttikga,
illiistrasyonlar daha inandirict ve gergek¢i hale gelmigtir (Red Dead
Redemption 2, Rockstar Games, 2018; The Witcher 3: Wild Hunt, CD
Projekt Red, 2015)

* Soyutlama ve stilizasyon: Bagimsiz oyunlar, djjitallesmeyi yaratici
bir avantaj olarak kullanarak daha soyut ve estetik odakli yaklagimlar
geligtirmistir (Journey, Thatgamecompany, 2012; Gris, 2018)

3. YONTEM

Bu ¢aliymada, dijital oyunlarda illiistrasyonun rolii ve 6nemi estetik,
islevsel ve kiiltiirel baglamlarda ele almmistir. Aragtirma, nitel bir yaklagimla
yapilandirilmig olup literatiir taramasi ve 6rnek olay incelemeleri yontemleri
kullanmilarak gergeklestirilmigtir. Caliygmada hem akademik kaynaklar hem
de dijital oyun sektoriinden elde edilen gorsel ve analitik veriler bir araya
getirilmigtir.

Arastirma, dijital oyunlarda illiistrasyonun estetik ve iglevsel boyutlarini
anlamaya yonelik kavramsal bir gerceve olusturmayr amaglamigtir. Bu
baglamda kullanilan yontemler sunlardir:

1. Literatiir Taramast:

Ilgili akademik yayinlar, kitaplar ve oyun incelemeleri incelenerek, dijital
oyun tasariminda illiistrasyonun yeri {izerine kapsamli bir bilgi tabani
olusturulmugtur. Ozellikle konsept sanati, karakter ve cevre tasarimi gibi
spesifik alanlar iizerine yapilan galigmalar degerlendirilmistir.

2. Ornek Olay Analizi:
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Segilen oyunlar iizerinden, illiistrasyonun tasarim siirecindeki iglevleri
ve oyuncu deneyimine olan katkilar1 analiz edilmigtir. Ornek olaylar, oyun
tirlerine ve kullanilan illiistrasyon tekniklerine gore ¢esitlendirilmistir.
Ornekler arasinda:

* The Legend of Zelda (konsept sanatina odaklanan analizler),

* Hollow Knight (karakter tasarimi),

* Ori and the Blind Forest (gevre tasarimi ve atmosfer) bulunmaktadir.
Veri Toplama Siireci

Aragtirma igin kullanilan veriler iki temel kaynaktan elde edilmistir:

1. Birincil veriler: Dijital oyunlardan elde edilen illiistrasyonlar ve
gorsel materyaller.

2. Ikincil Veriler: Akademik yaynlar, tezler ve konferans bildirileri.

Dijital oyun tasarimu {izerine yazilmug teorik ve pratik igerik bakimindan
kaynaklar.

Veriler, estetik, teknik ve kiiltiirel boyutlarda illiistrasyonun roliinii ortaya
koyacak sekilde kategorize edilmistir. Ozellikle, oyunlarda kullanilan gorsel
dilin oyuncu algis: tizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalar oncelikli olarak
degerlendirilmigtir.

Veri Analiz Yontemleri

Toplanan veriler, kavramsal ve tematik analiz yontemleri ile incelenmistir:

Kavramsal Analiz: Tlliistrasyonun, dijital oyunlarda estetik ve islevsel bir
ara¢ olarak nasil konumlandig1 belirlenmistir. Bu analiz literatiirdeki teorik
bilgilerin oyun ornekleriyle iliskilendirilmesi yoluyla gergeklestirilmigtir.

Tematik Analiz: Caligmada, illiistrasyonun dijital oyun diinyasindaki
tarkli kullanim bi¢imlerini anlamak i¢in tematik bir ¢er¢eve olusturulmustur.
Ele alinan temalar sunlardir:

* Konsept sanatinin yarati siiregteki yeri.

* Cevre ve karakter tasariminin oyuncu deneyimine katkilari.
* Kiiltiirel motiflerin illiistrasyondaki temsili.

Arastirma Kapsami ve Smurliliklar

Bu galigma, genel bir bakigicis1 sunmayr amaglamakla birlikte, belirli
sinirhiliklara da sahiptir;
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1. Odak Oyunlar: Aragtirma, secilen oyunlarin illiistrasyon unsurlari
tizerinden yiiriitiilmiis olup, tiim oyun tiirlerini kapsayan bir analiz
yapilmamugtir. Bununla birlikte, 6rnek oyunlar genis bir gesitliligi
yansitmaktadir.

2. Kiiltiirel Cegitlilik: Oyunlarda kullanilan motiflerin belirli 6rnekleri
one c¢ikarilmigtir ancak kiiltiirler arasi tiim varyasyonlar kapsam
disinda kalmistir.

3. Teknolojik  Donemler:  Aragtirma, modern dijital oyunlara
odaklanmugtir. Eski donem oyunlarindaki piksel sanati ve grafik
teknolojileriyle ilgili analizler sinirli tutulmustur.

4. TARTHCE VE KULTUREL PERSPEKTIF

Illiistrasyon, bir mesaji gorsel olarak aktarma veya hikiye anlatimim
destekleme amaciyla kullanilan bir sanatsal ifade bigimidir ve djjital oyunlarin
en dikkat ¢ekici unsurlarindan biridir. Gorsel bir sanat dal olarak illiistrasyon,
oyun diinyasinin temel yapi taglarindan birini olusturur. Illiistrasyonlar
sayesinde oyun diinyasi, oyuncularin igine dalabilecegi bir gergeklik kazanir.
Sozciiklerin  Otesine gegerek duygusal bir deneyim sunar, izleyicilerle
dogrudan gorsel bir bag kurulmasini saglar. Geleneksel illiistrasyon, ¢izim
boya ve baski teknikleri gibi yontemlerle iiretilirken, dijital teknolojilerin
geligimiyle dijital araglar ve yazilimlar bu siirecin doniismesine neden
olmustur.

4.1. Klasik Donem: Masa Oyunlarindan Dijitallesmeye

Tlliistrasyonun oyunlardaki tarihi, dijital oyunlarin ortaya ¢ikigindan ¢ok
daha 6nceye dayanmaktadir. Ozellikle masa oyunlari, kutu tasarimlart ve
kart oyunlarinda kullanilan illiistrasyonlar, gorsel anlatimin oyun diinyasina
entegre edildigi ilk 6rnekleri olugturmustur.

Dungeons & Dragons (D&D) gibi masa iistii oyunlarinda illiistrasyonlar,
oyuncularin hayal giiclinii tetikleyen bir arag¢ olarak kullanilmistir (Sekil
1). Haritalar, karakter kartlar1 ve kural kitaplarindaki detayll gizimler,
oyuncularin oyun diinyasina daha fazla baglanmasini saglamistir. Ote
vandan arcade olarak bildigimiz kabin oyunlari elektromekanik dénemden
beri yogun olarak illiistrasyonlardan faydalanmaktadir. Dijitallesmeyle
doniisen bu cihazlarda illiistrasyonun kullanimi koklerine sagdik kalarak
kabin tasarimlarinda yer almaya devam etmistir. Dijital oyunlarin dagitimi
da kutu tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlar bir doneme iz birakmustir.
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Sekil 1. D&D kutu oyunundan bir goriintii.

4.2. Dijitallesme ve Illiistrasyonun Evrimi

Dijital teknolojilerin  gelismesiyle birlikte, illiistrasyon  geleneksel
formlardan dijital araglarla yaratilan eserlere dogru evrilmistir. Bu siireg,
illiistrasyon sanatgilarinin yaratict potansiyelini arttirmig ve daha detayl,
etkilesimli gorsellerin oyun diinyalarinda yer edinmesini saglamgtir. Dijital
illiistrasyon, estetik ve iglevsellik arasinda bir denge kurarak, 6zellikle video
oyunlarigibigorselagidanyogun platformlarda benzersiz bir roloynamaktadir.
Bu tiir illiistrasyonlar, oyunlarin hikayesini sekillendirmek, atmosferini
kurmak ve oyuncu deneyimini zenginlestirmek i¢in kullanilmaktadir (Lin,
2013).

* DPiksel Sanati: 1980’lerde baslayan dijital oyun ¢ag, diistik ¢oztintirliiklii
grafiklerin ve smnirlt renk paletlerinin kullanilmasini gerektiriyordu.
Siiper Mario Bros. gibi oyunlar, piksel sanatinin estetik bir anlatim
araci olarak kullanildigs ilk basarili 6rneklerden biridir.
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* 3D Grafiklerin Dogusu: 1990’larla birlikte, oyun motorlarinin gelisimi
illiistrasyonlarin da daha gergekgi ve detayli bir forma doniigmesini
saglamistir (Sekil 2). Bu donemde, karakter ve ¢evre tasarimlarinda
daha dinamik kompozisyonlarda miimkiin hale gelmistir.

Incredible
3D
Adventure
in The
_——Kingdom
— —ofKongl— -

- PAL VEHS!ON _

e T P Ty W ——

Sekil 2. Donkey Kong Country video oyunundan bir kapak gorseli. 3D grafiklerin
illiistrasyonlavda kullanvmina biv ornek.

4.3. Kiiltiirel Perspektif: Bolgesel Etkiler

Ovyun illiistrasyonlari, kiiltiirel motifleri ve sanat tarzlarim birlestirerek
tarkli cografyalarin estetik mirasint modern oyun diinyasina tagimigtir. Bu
baglamda, bazi dikkat gekici 6rnekler sunlardir:

e Japon Sanati ve Minimalizm: Okami, Japon resim sanatr “sumi-¢”
(miirekkep boyama) stilini bir oyun estetigi olarak benimseyen garpici
bir ornektir (Okami, Clover Studio, 2006). Oyunculara gelencksel
Japon kiiltiiriinii tanitirken, sanatsal bir deneyim sunar. Japon
animasyon sanati (anime) izlerini tagtyan oyun ornekleri de oldukga
ilerleme gostererek gorsel anlamda ¢arpict 6rnekler ortaya koymustur.

¢ Avrupa Mitolojisi ve Fantastik Diinyalar: The Witcher serisi, Dogu
ve Orta Avrupa mitolojisinden ilham alarak illiistrasyonlarinda hem



Mustafn Uygur Cevik / Murat Cals | 197

kiiltiire] hem de epik-fantastik bir estetik yaratmustir (The Witcher 3:
Wild Hunt, 2015).

* Amerikan Pop Kiiltiirii: Cuphead, 1930’larin Amerikan animasyon
estetigini modern oyun teknolojisiyle birlestirerek nostaljik ve yenilikgi
bir gorsellik sunmaktadir (Sekil 3)(Cuphead, Stuadio MDHR, 2017).

Sekil 3. Cuphead video oyunu gorsel tavz ile oldukea dikkat ceken biv yaprya sahiptin.

4.4. Modern Dénem: Illiistrasyon ve Yeni Teknolojiler

Giiniimiizde, illiistrasyon dijital oyunlarin vazgegilmez bir pargas1 haline
gelmistir. Teknolojik yenilikler, sanatgilara sadece yaratim siireglerinde degil
ayni zamanda illiistrasyonlarin oyun mekaniklerine entegre edilmesine de
gesitli olanaklar sunmaktadir:

* Oyun Motorlar: Unreal Engine ve Unity gibi oyun motorlari,
illiistrasyonlarin ger¢ek zamanl grafiklerle birlegtirilmesini miimkiin
kalmugtir. Ozellikle 3D illiistrasyonlar, oyun diinyasinin inandiriciligint
arttirmada kritik rol oynamaktadr.

* Yapay Zeki Destekli Illiistrasyon: Yapay zekd, sanatcilara illiistrasyon
stireglerinde hiz ve verimlilik saglamaktadir. AI tabanh araglar, konsept
sanatlarinin olugturulmasindan karakter tasarimlarina kadar genig bir
yelpazede kullanilmaktadir.

4.5. Kiiltiirel Etkilesim ve Evrensellik

Oyun illiistrasyonlari, kiiltiirler arasi etkilegimi artirmak igin giiglii bir
arag haline gelmistir. Ozellikle kiiresel oyun pazarinda, birden fazla kiiltiirel
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unsuru bir araya getiren illiistrasyonlar, farkli oyuncu kitlelerine hitap
edebilme giicii tasgimaktadir. Ornegin:

* Journey, minimalist tasarimlartyla evrensel bir hikdye anlatimi sunarken
tarkl kiiltiirel 6geleri bir araya getirir (Journey, 2012).

e Ghost of Tsushima, Japon tarihi ve kiiltiire]l O6gelerini Bati tarzi
sinematografiyle birlestirerek iki farkli estetigi bir arada isler (Sekil 4)
(Ghost of Tsushima, Sucker Punch Productions, 2020).

Sekil 4. Ghost of Tsushima oyunundan biv ekran goviintiisi.

5. DIJITAL OYUNLARDA ILLUSTRASYON
UYGULAMALARI

Dijital oyun tasarimi, gorsel unsurlarin bir araya geldigi karmagik bir
stiregtir ve illiistrasyon bu siirecin 6nemli bir bilegenidir. Oyun diinyasinin
estetik dilini olugturmak, oyuncularin duygusal bag kurmasini saglamak ve
hikayeyi derinlestirmek igin illiistrasyon farkli bigimlerde kullanilmaktadr.
Bu boliimde, konsept sanati, karakter tasarimi, gevre tasarimi ve ara sahne
illiistrasyonlarinin oyun diinyasindaki uygulamalar1 detaylandirilmaktadir.

5.1. Konsept Sanat1

Konsept sanati, oyun gelistirme siirecinin ilk asamasinda, tasarim
ckibine bir gorsel rehber sunmak amaciyla olusturulan illiistrasyonlardir.
Ovyun diinyasinin genel atmosferini, temalarini ve estetik dilini tanimlamak
igin konsept sanatindan faydalanilir (Crespo-Martinez, 2023; San, 2023).
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Modern video oyunlarinin bagarisinda sanatin rolii, bir oyunun sanatsal ve
estetik unsurlarinin teknik uygulama kadar 6nemli olabilecegini belirten
aragtirmacilar tarafindan vurgulanmugtir (Chuyang vd., 2019). Konsept
sanat1, bir oyun igin benzersiz bir gorsel stil ve kimlik olusturulmasina
yardimcr olabilir ve bu da oyuncularin ilgisini gekmede gok 6nemli bir faktor
olabilir (Shi, 2023; Chuyang vd., 2019).

Ozellikleri:

Yaratici gergeve: tasarim ekibi igin oyunun hikayesine, mekanlarina ve
karakterlerine yonelik bir yol haritasi olugturulur.

1k izlenim: oyunun estetik kimliginin ve atmosferinin ilk taslagini
sunar.

Ornek:

The Legend of Zelda serisindeki konsept tasarimlar, biiytileyici bir
diinya yaratmak i¢in kullamilan detayl: illiistrasyonlariyla bilinir. Bu
tasarimlar, fantastik atmosferin yan1 sira gorevlerin gegtigi mekanlarin
ve karakterlerin gorsel temelini olugturur ($ekil 5).

Horizon Zero Dawn’daki konsept sanati, post-apokaliptik bir
diinya yaraiminda hem dogal gevrelerin hem de robotik unsurlarin
birlesimini etkileyici bir sekilde sunar (Horizon Zero Dawn, Guerrilla
Games, 2017).

Sekil 5. Legend of Zelda: Breath of Wild video oyunundan biv konsept illiistrasyonu.



200 | Dijital Oyunlarda Iiistrasyonun Yeri ve Onemi

5.2. Karakter Tasarimi

Video oyunlarinda illiistrasyonun birincil iglevlerinden biri karakter
tasartmudar. Tlliistrasyonlar, oyuncularin bag kurabilecegi ve 6zdeslesebilecegi
gorsel olarak ilgi ¢ekici ve akilda kalic1 karakterler yaratmak igin kullanilir. Bu
karakter 6zdeglesmesinin oyuncu katilimi, duygusal yatirim ve hatta davranig
tizerinde 6nemli etkileri oldugu gosterilmistir (Sacco vd., 2019).

Bir oyundaki karakterler, oyuncunun oyun diinyasina baglanmasinda
kritik bir role sahiptir. Karakter tasarimi, yalmizca gorsel bir kimlik
olusturmakla kalmaz, aymi zamanda karakterin hikayesini, kisiligini ve
duygusal durumunu yansitir. Konsept sanatgilari, gorsel olarak ilgi ¢ekici
olmalarini ve oyunun genel sanatsal yoniiyle uyumlu olmalarini saglayarak
oyun karakterlerinin gorsel temsillerini kesfetmek ve iyilestirmek igin
illiistrasyonlar kullanir (Crespo-Martinez, 2023; Pope vd., 2017). Karakter
tasarim siireci, oyuncularin ekran tzerindeki avatarlarla etkilegimini ve
Ozdeslesmesini 6nemli Olglide etkileyebilecegi igin 6nemlidir (Lin, 2013;

Gabbiadini vd., 2016; Pan ve Chadwick, 2020).
Ozellikleri:

e Siliiet ve taninirhik: iyi tasarlanmug bir karakter, egsiz bir siliiete sahip
olmali ve oyuncular tarafindan kolayca taninabilmelidir.

* Duygusal bag: karakterlerin yiiz ifadeleri, kostiimleri ve duruglari,
oyuncunun karakterle empati kurmasini saglar.

Ornek:

* Hollow Knight, minimal ve karanhk bir tasarim estetigiyle hem
gizemli hem de melankolik bir atmosfer yaratir (Hollow Knight,
2017). Bu tasarim oyuncularin karakterin kimligiyle ilgili merakini
arttirir (Sekil 6).

* Overwatch, renkli ve gesitli karakter tasarimlariyla hem gorsel olarak
gekicidir hem de her karakterin kisiligini gorsel detaylarla aktarir
(Overwatch, Blizzard Entertainment, 2016).
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Sekil 6. Hollow Knight, kavanlik ve kasvetli yapisina ragmen sevimli karakter
tasarimlarsy ile farkls biv tarz olusturur.

5.3. Cevre Tasarimi

Cevre tasarimi, oyun diinyasinin atmosferini yaratmada ve oyuncularin
kestetme istegini artirmada Onemli bir rol oynar. Aragtirmacilar, video
oyunlarinda gevresel ve mekansal tasarimin 6nemini vurgulamustir, ¢linki bu
unsurlar oyuncunun oyuna dalma hissini ve genel oyun deneyimini biiyiik
olgiide etkileyebilir (Okur ve Aygeng, 2017; Chuyang vd., 2019). Cevre
illiistrasyonlar1, renk paletleri, 19tklandirma ve mekansal diizenlemeler gibi
gorsel unsurlarla oyunculart oyunun igine geker (San, 2023).

Ozellikleri:

e Atmosfer ve kesif: gevre tasarimi, oyunculari hem estetik hem de
islevsel olarak oyunun diinyasina yonlendirir.

e Tematik tutarhilik: oyunun hikayesi ve temasiyla uyumlu bir diinya
yaratir.

Ornek:

* Ori and the Blind Forest, pastel tonlardaki ¢evre tasarimi ve dikkat
gekici 151k efektleriyle oyunculara hem duygusal bir bag hem de kesif
heyecan1 sunar (Sekil 7)(Ori and the Blind Forest, 2015).

e Red Dead Redemption 2, foto-gergek¢i gevre illiistrasyonlariyla,
oyuncular1 devasa bir agik diinya i¢inde tamamen dogal hissettiren bir
atmosterle bulusturur (Red Dead Redemption 2, 2018).
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Sekil 7. Ori and the Blind Forvest, cevre tasarunlarmdaki yiiksek kalite ve venk
kullanyma ile dikkat gekmektedin.

5.4. Ara Sahne Illistrasyonlart

Ara sahne illiistrasyonlar1, oyun hikayesinin kritik anlarini destekleyen
ve oyuncularin duygusal katilimini artiran gorsel araglardir. Genellikle
animasyonlarla birlestirilen bu illiistrasyonlar, hikayeyi ileri tagir ve
karakterlerin dramatik anlarini vurgular. Bu sinematik unsurlar, karmagik
anlatilara veya kiiltiire sahip oyunlarda 6zellikle 6nemli olabilir ve oyunculari
yonlendirmeye ve oyun diinyasini anlamalarini geligtirmeye yardimci olabilir

(Nawrocka, 2019; Makai, 2018).
Ozellikleri:

¢ Hikaye Destegi: Oyun diinyasinin olay orgiisiine gorsel bir derinlik
kazandirir.

* Duygusal Yogunluk: Oyuncularin hikdyeye daha fazla baglanmasini
saglar.

Ornek:

* Firewatch, iki ana karakter arasindaki duygusal baglar gii¢clendirmek
igin ara sahne illiistrasyonlara bagvurur (Firewatch, Campo Santo,

2016).

* Cuphead, 1930’lar animasyon stilindeki ara sahneleriyle oyunculara
nostaljik bir atmosfer sunarken hikayeyi gorsel olarak zenginlegtirir
(Cuphead, 2017).
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Dijital oyunlarda illiistrasyonun uygulama alanlari, oyun diinyasinin gorsel
temelini olugturmanin 6tesine gegerek, oyuncu deneyimini derinlestiren ve
yonlendiren bir rol tistlenmektedir. Konsept sanati, karakter tasarimi, gevre
tasarimi ve ara sahne illiistrasyonlari, bir oyunun hikayesini ve atmosferini
destekleyen temel gorsel araglardur.

6. GORSEL STILIZASYON VE DIL

Gorsel stilizasyon, bir oyunun estetik dilini olugtururken hem sanatsal
hem de teknik avantajlar sunar. Dogru bir stilizasyon, oyunun gorsel hafizada
yer etmesini saglar ve oyuncularin duygusal deneyimlerini giiglendirir.
Stilizasyonun temel avantajlart su sekilde 6zetlenebilir. Tlliistrasyonlarin
dikkatli bir gekilde stilizasyonunun ve oyuna uygulanmasinin genel gekiciligi
ve stiriikleyiciligi etkiledigi bilinmektedir (Futschik vd., 2021; Shekhar vd.,
2023; Wu ve Chen, 2020).

* Soyutlama ve Minimalizm: detaylarin azaltilmasiyla daha etkileyici bir
gorsel deneyim sunmak miimkiindiir.

* Journey gibi oyunlar, minimalist bir yaklagimla duygusal bir derinlik
yaratmay1 basarmugtir (Journey, 2012).

* Retro ve Modern Estetik Dengesi: Cuphead, 1930’larin animasyon
estetigini modern grafik teknolojileriyle birlestirerek hem nostaljik
hem de yenilikgi bir gorsel dil sunar (Cuphead, 2017).

* Teknik Optimizasyon: Daha az donamm giicii gerektiren stilize
gorseller, oyunlarin daha genis platformlarda galigabilmesini saglar
(Armutcr & Calig, 2024, s. 433). Bu, ozellikle bagimsiz video oyun
gelistiriciler igin 6nemli bir avantajdir.

6.1. Farkli Tiirlerde Gorsel Dil

Ovyun tiirleri, belirli gorsel stilizasyon ihtiyaglarini beraberinde getirir.
Aksiyon, macera, korku veya strateji gibi farkl tiirlerde kullanilan gorsel
diller; oyunun oynanigina ve temasina hizmet eder. Farkl: tiirlerde stilizasyon
etkileri su sekilde 6zetlenebilir:

Aksiyon ve Macera Oyunlari: Dinamik ve garpici gorseller, aksiyon-
macera tiirlerinde 6nemli bir rol oynar. Bu tiirlerde oyuncularin dikkatini
yliksek tempolu sahnelere odaklamak igin giiglii renk kontrastlar1 ve etkileyici
gorseller tercih edilir.

Ornek: The Legend of Zelda: Breath of the Wild, renkli ve 6zgiin gevre
tasarimlartyla oyunculara kegfetme hissi agilar.



204 | Dijital Oyunlarda Iiistrasyonun Yeri ve Onemi

Korku Oyunlar1: Korku oyun tiiriinde, atmosfer yaratmak i¢in karanlik
tonlar ve diisiik 151k efektleri etkili bir bicimde kullanilmaktadir (Sekil 8).
Gorsel dil, oyuncularin gerginligini arttirmak amaciyla bilingli bir gekilde
sinirh detaylar ve soyutlamalar barindirabilir.

Ornek: Silent Hill, sisli ve kasvetli gevreyle oyuncular iizerinde psikolojik
bir baski yaratir. Oyun diinyasinin geneline hakim olan sis donemin donanim
yetersizliklerinden kaynaklanan bir optimizasyon amaciyla gergeklesmig
zorunlu stilizasyon ornegidir (Selent Hill, Konami, 1999-2024).

Sekil 8. Silent Hill 2 Remake oyunundan biv ava sahne konsept illiistvasyonu.

Hikaye Odakli Oyunlar: Hikaye anlaimina yogunlagan oyunlar, zengin
gorsel detaylarla atmosferi destekler ve oyunculart duygusal olarak hikayeye
baglar.

Ornek: Gris, su gibi akan soyut gizimleri ve pastel renk paletleriyle hikye
anlatimint destekler (Gris, 2018).

6.2. Kiiltiirel Baglamda Gorsel Stilizasyon

Gorsel stilizasyon, kiiltiirel unsurlarin oyun tasarimina aktarilmasinda
giiglii bir aragtir. Farkli kiiltiirlerin sanatsal geleneklerinden esinlenilerek
olusturulan oyunlar, yalmizca gorsel olarak zenginlesmekle kalmaz ayni
zamanda oyunculara yeni deneyim alanlar1 da saglamaktadir (Yayalar, 2022).
Asagida, farkl kiiltiirlerden etkilenmis gorsel stilizasyonlara dair baz1 dikkat
gekici 6rnekler verilmistir:
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Ghost of Tsushima, Japon samuray kiiltiiriinii ve estetigini Bati
sinematografisinin gorsel diline entegre ederek daha etkili bir atmosfer
sunar. Oyunda kullanilan renk paletleri, manzara kompozisyonlar1 ve riizgar
efektleri, oyunculara tarihi bir Japon filmi izliyormus hissi agilar (Ghost of
Tsushima, 2020).

Prince of Persia serisi, Mezopotamya mitolojisi ve Fars sanatindan
esinlenerek, zarif ve akici bir gorsel stil olugturmustur. Oyunun karakterleri
ve gevre tasarimlari, eski Dogu kiiltiirlerini fantastik bir ¢ergevede yansitir
(Prince of Persin, Ubisoft, 1989-2024).

God of War (2018), Iskandinav mitolojisini modern oyun estetigiyle
harmanlayarak gorsel ve hikdye odakli bir zenginlik sunar. Yggdrasil (Hayat
Agact) ve mitolojik yaratiklar gibi detaylarla oyunculari, eski Iskandinav
diinyasina tagiyan bir estetik yaratir (God of War, Santa Monica Studio,
2018).

Guacamelee! Serisi, Meksika halk sanatini ve Dia de los Muertos (Oliiler
Giinii) gibi kiiltiirel gelenekleri neseli ve renkli bir sekilde yansitir. Oyun,
geleneksel motifleri modern bir stilizasyonla birlestirerek hem eglenceli hem
de kiiltiirel bir gorsellik sunar (Guacamelee!, DrinkBox Studios, 2013).

Cok Kkiiltiirlii estetige sahip oyunlar da bulunmaktadir. Horizon Zero
Dawn, vyerli Amerikan kiiltiirlerinden esinlenerek, insanligin dogayla
iligkisini ve teknolojinin etkilerini birlestiren bir gorsel stil yaratir. Doganin
etkileyici tasarimu ile makinelesmis yaratiklarin kontrasti, ¢ok katmanli bir
estetik deneyimi sunmaktadir (Horizon Zero Dawn, 2017).

Gorsel stilizasyon, kiiltiirel unsurlarin oyunculara etkili bir gekilde
aktarilmasinda temel bir aragtir. Her oyun belirli bir kiiltiirel mirast ya da
estetik yaklagimi yansitarak oyunculara hem tanidik hem de yeni bir deneyim
sunabilir. Bu unsurlar, oyun diinyasinin zenginlesmesine ve farkl kiiltiirlerin
sanatsal mirasin1 genig bir kitleye ulagmasmna katki saglamaktadir. Farkli
kiiltiirlerin farkli tabular1 oldugu da diistintildiigiinde gorsel stilizasyon bir
¢6ziim olarak oyunlarda yer edinmigtir. Ornegin:

Oliim, Japon kiiltiiriinde hem sayg1 duyulan hem de tabu olarak goriilen
bir temadir. Bu tiir temalar, oyunlarda genellikle soyutlama, geleneksel
sanat tarzlari veya metaforik anlatimlarla ele alinmaktadir. Death Stranding,
oliimiin ve 6liimden sonraki yagamin soyut bir gekilde ele alindigy bir Japon
yapimudir. Oyundaki “kiy1” (beach) metaforu, oliimle yasam arasindaki
sinirt temsil eder ve oyun, gorsel olarak bilingli gekilde karanlik tonlar1 ve
bos mekanlart kullanir. Bu Japon toplumunda 6liim hakkinda konusmanin
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zorluklarina yaratici bir ¢oziim getirmektedir (Death Stranding, Kojima
Productions, 2019).

Hindistan kiiltiirtinde dini figiirler ve mitolojik temalar, genellikle biiyiik
bir hassasiyetle ele alinir. Bu tiir temalar, oyunlarda dogrudan yansitilmak
yerine soyutlama veya yorumlama yontemiyle gorsellestirilmektedir. Raji:
An Ancient Epic, Hindu ve Bali mitolojilerini gorsel agidan zengin bir
estetikle igler. Oyunda tanrilar, dogrudan insan bigiminde degil, 151k ve golge
oyunlariyla temsil edilir. Bu kutsal temalarin hassas bir sekilde iglenmesini
saglamistir (Rayji: An Ancient Epic, Nodding Heads Games, 2020).

Tabu konularin oyunlarda ele alimiginda yaygin olarak kullanilan teknikler
sunlardir:

Soyutlama: Dogrudan temsil yerine, konular metaforlar ve stilize
gorsellerle islenmektedir. S6zgelimi korku temalarinda yaratiklarin metaforik
olarak kullanimi sik¢a kargilagilan bir yontemdir.

Minimalizm: Tabularin hassasiyetini korumak igin daha az dogrudan
ama duygusal etkisi yiiksek yaklagim tercih edilmektedir.

Renk kullanimi: Tabu temalar genellikle karanlik tonlarla veya belirli
kiiltiire] renk kodlariyla islenmektedir. (Japon kiiltiirtinde 6liim, beyaz veya
kirmizt ile betimlenmektedir).

Mitolojik Figiirlerin Yeniden Yorumlanmasi: Kiiltiirel hassasiyetleri
koruyarak tanri ve kutsal figiirlerin soyut veya sembolik temsil edilmesi.

7. TARTISMA

Dijital oyunlarda illiistrasyonun rolii, estetik bir unsur olmaktan ok
daha fazlasimi ifade etmektedir. Teknolojinin geligimiyle illiistrasyon
stiregleri, sanatgilara yeni yaratici olanaklar sunarken, oyuncu deneyiminde
de derinlesme saglamaktadir. Modern oyun motorlari, grafik yazilimlar
ve yapay zeka destekli araglar, illiistrasyonun dijital oyunlardaki roliinii
doniistiirmektedir. Bu teknolojiler, sanatgilarin ig yiikiinii azaltirken, daha
hizli ve etkili ¢oztimler sunmaktadir. Ancak bu degisim ayni zamanda
illiistrasyon siireglerinde bazi tartiymalar1 da beraberinde getirmektedir.

Yapay zeka ile iiretim: Al tabanl araglar, konsept sanati ve gorsel
tasarimlarda hizli prototip olugturma yetenegi sunar ancak otomatiklesen
karmagik tasarimlarda yaratici kontroliin ne 6lglide sanatgilarda kalacagi en
onemli sorulardan biridir (Nassar, 2022).

3D illiistrasyon ve gergeklik: Ger¢ek zamanli 1giklandirma ve 3D
modelleme teknikleriyle oyun diinyalar1 daha gergekli hale gelmigtir. Ancak
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bu gergeklik, stilize illiistrasyonlarin yaratici potansiyelinin kaybolmasina ya
da yiikselmesine nasil bir etki yapacaktir?

Hibrit tekniklerin yiikselisi Illiistrasyon, geleneksel sanat formlarini
modern dijital araglarla birlegtiren hibrit tekniklerle gelismektedir. Gris gibi
oyunlar, suluboya ve dijital illiistrasyonun bir arada kullanilmasiyla estetik
agidan yeni yaklagimlar sunmaktadir.

Teknolojik  etkenlerden  bagimsiz  olarak, oyunlarda kullanilan
illiistrasyonlar, bolgesel motiflerin ve kiiltiirel mirasin korunmasinda etkili
bir aragtir. Ancak bu durum, baz etik sorunlar1 da giindeme getirebilir. Bir
kiiltiiriin sanatina dayanan oyun illiistrasyonlari, o kiiltiiriin estetik mirasini
ylceltmek yerine yiizeysellestirebilir. Diger yandan Never Alone (Kisima
Ingitchuna), Alaska’nin yerli halklarinin mitolojik anlatilarini hem hikayesi
hem de gorsel diliyle korumay: hedeflemis bir 6rnek olarak dikkat ¢ekmigtir
(Never Alone (Kisima Ingitchuna), Upper One Games, 2014). Baz1 oyunlar
ise evrensel bir estetik benimseyerek daha genis bir kitleye hitap ederken,
yerel motiflerden uzaklagma hissi tagimaktadir. Bu, illiistrasyonlarin hem
evrensel bir dille hem de kiiltiirel kokenlerini kaybetmeden nasil tiretilecegi
sorusunu giindeme getirmektedir.

Deneysel Estetik ve Illiistrasyonun Gelecegi

Gelecekte illiistrasyon, daha yenilikgi ve deneysel bir forma doniigebilir.
Teknolojinin ve sanat anlayiginin evrimi, illiistrasyonun yeni kullanim
alanlarini da beraberinde getirmektedir.

Iliistrasyon, AR ve VR teknolojileriyle daha etkilesimli hale gelmektedir.
Bu oyuncularin illiistrasyonlarla dogrudan bir iliski kurmasini saglamaktadr.
C)rnegin VR tabanli bir oyun olan Moss, 3D illiistrasyonlar1 oyuncunun
cevresiyle entegre ederek tamamen yeni bir deneyim sunmaktadir (Moss,
Polyarc, 2018).

Yapay zeka ve oyun motorlariyla birlikte, illiistrasyonlar ger¢ek zamanl
olarak oyuncunun kararlarma gore degigebilir. Bu illiistrasyonun sadece
statik bir gorsel 6ge olmaktan ¢ikip, dinamik bir anlat1 aracina donitigmesini
saglayacaktir.

Diyjital dokularin ve materyallerin gelisimi, illiistrasyonlarin etkisini
arttirabilir. Ornegin dokulu 3D ¢evreler veya igiklandirma oyunlari
oyuncularin gorsel algisini yeniden sekillendirecektir.

Tlliistrasyon, dijital oyunlarin hem estetik hem de islevsel temellerini
olusturan bir sanat formu olarak, teknolojik gelismeler ve kiiltiirel baglamlar
araciligryla siirekli bir doniigiim igindedir. Yapay zeki, AR ve VR gibi



208 | Dijital Oyunlarda Hiistrasyonun Yeri ve Onemi

teknolojik gelismelerin  oyun diinyasina entegrasyonu, illiistrasyonun
gelecekteki roliinii  genigletmekte ve yeniden tanimlamaktadir. Ancak,
kiiltiire]l hassasiyetlerin korunmasi ve yaratici kontroliin sanatgilarda kalmasi
gibi etik tartigmalar, bu siirecin ayrilmaz bir pargasi olmaya devam edecektir.

8. SONUC VE ONERILER

Bu ¢aligma, dijital oyunlarda illiistrasyonun estetik ve iglevsel bir arag
olarak nasil konumlandigini detayli bir sekilde ele almustir. Tlliistrasyon, oyun
diinyasinin gorsel kimligini olugturmanin yani sira oyuncularin duygusal
deneyimlerini degistiren bir ifade bigimi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu baglamda:
Estetik boyut

Illiistrasyon, dijital oyunlarin atmosferini ve temasini belirlemede temel
bir rol oynamaktadir. Konsept sanatindan gevre tasarimina kadar illistrasyon,
bir oyunun gorsel dilini ve oyuncu deneyimini gekillendirmektedir.

Teknik Boyut

Dijitallesme, illiistrasyonun  {iretim  siireglerini  kolaylagtirmig, oyun
motorlart ve yapay zeka tabanli araglar gibi teknolojilerle illiistrasyonun
yaraticl potansiyelini arttirmugtir. Ancak bu doniiglim sanatgilarin yaratict
kontroliinii kaybetme riski gibi yeni tartigmalari da beraberinde getirmektedir.

Kiiltiirel Boyut

Oyun illiistrasyonlari, yerel Kkiiltiirlerin estetik mirasini modern bir
baglama tagtyarak oyunculara yeni deneyimler sunmaktadir. Ancak bu
stiregte kiiltiirel motiflerin yiizeysellestirilmesi riski bulunmaktadir. Oyun
tasarimi, bu hassas dengeyi kurarak estetik 6zgiinliigii korumalidir.

Gelecek Perspektifi

Artirlmug gergeklik, dinamik illiistrasyonlar ve yeni grafik teknolojileri,
illistrasyonun oyun diinyasindaki roliinii daha da gesitlendirmektedir.
Illiistrasyon, statik bir ara¢ olmaktan ¢ikip, oyuncunun dogrudan
etkileyebilecegi dinamik bir unsur haline doniigmektedir.

Aragtirma stirecinde elde edilen bulgular, dijital oyunlarda illiistrasyonun
gelecekteki potansiyelini ve geligtirilmesi gereken alanlart igaret etmektedir.

Kiiltiirel motiflerin oyunlarda kullanimi daha kapsamli bir sekilde
incelemek, illiistrasyonun oyuncular iizerinde yaratacagr etkileri anlamak
agisindan  onemlidir. Ozellikle farkli cografyalardan gelen oyuncularin,
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illiistrasyonlart nasil algiladigini belirlemek igin kiiltiirler arasi ¢aligmalar
yapimalidir.

Yapay zekd ve arttirilmig gergeklik gibi teknolojilerin illiistrasyon
stireglerine etkileri tizerine daha fazla aragtirma yapilmalidur.

Mliistrasyonlarin oyuncu psikolojisi tizerindeki etkileri, gorsel tasarimin
oyun deneyimindeki roliinii anlamak agisindan daha derinlemesine
incelenmelidir. Renk paletlerinin, kompozisyonlarin ve stilizasyonun
oyuncularin duygusal tepkilerine etkileri iizerinde galigtimalidir.

Bagimsiz oyun gelistiricilerinin illiistrasyon siireglerini nasil ele aldigim
ve bu oyunlarda kullanilan stilize tasarimlarin, AAA oyunlarmna kiyasla nasil
bir etki yarattigini anlamak igin detayl analizler yapilmahdur.

Gelecekte, illiistrasyonun gergek zamanl degigkenlik gosterdigi dinamik
sistemlerin oyunlarda nasil kullanilabilecegine yonelik deneysel aragtirmalar
onerilebilir.

Bu ¢alisma, dijital oyunlarda illiistrasyonun gok katmanl bir yapiya sahip
oldugunu ortaya koymustur. Illiistrasyon, sanat ve teknolojinin birlesim
noktast olarak oyun diinyasinda egsiz bir yer edinmigtir. Teknolojinin ve
kiiltiirel dinamiklerin gekillendirdigi bu yaratici ifade bigimi, hem oyuncularin
duygusal bagin giiglendiren bir ara¢ hem de oyunlarin sanatsal kimligini
belirleyen temel unsurlardan biridir.

Gelecekte, illiistrasyonun oyun tasarimindaki rolii, teknolojinin sundugu
olanaklarla birlikte daha da genisleyecek ve dijital oyunlar, gorsel sanatlarin
en dinamik alanlarindan biri olmaya devam edecektir.
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